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Szerkesztőségünk a kéziratokat lehetőségei sze- 
rint gondozza, de nem vállalja azok visszaküldé- 
sét, megőrzését. A GameStarban megjelenő va- 
lamennyi cikket (eredetiben vagy fordításban), 
minden megjelent képet, táblázatot, aktiváló 
kódot stb. szerzői jog véd. Bármilyen másodlagos 
terjesztésük, nyilvános vagy üzleti felhasználásuk 
kizárólag a kiadó előzetes engedélyével történ- 
het. A hirdetéseket a kiadó a legnagyobb körülte- 
kintéssel kezeli, ám azok tartalmáért felelősséget 
nem vállal. A GameStar magazin mellé adott kó- 
dok az újság megjelenésétől számított három hó- 
napig érvényesek. 
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mp KÜ SÁV 
cruseltenőrzését a MODJ2 Antivirus fest 


programmal végezzük, amelyet 
a szoftver rnagyarországi forgalmazója, a $icontact Kft. 
biztosítja szárnunkra. 


SZIASZTOK! 


GY ÉREZTEM MAGAM 
AZ UTÓBBI NAPOKBAN, 
MINT VALAMI TRÓPUSI 
ORSZÁGBAN. Majd egy héten ke- 
resztül 38 "C volt árnyékban, a szél 
Itől k 


n duruzsoló légkondicioná- 
lók mellől. Aztán a lapleadás 
agy nappal lecsapott egy akkora vi 
har, hogy y teljes Á 
roztam a Boráros tére 


lott a helyze 
sütött a nap, atért a kellemes 
kora nyári hőmérséklet, 
z élet apró örömei. A ter 
apások mellett pers 
pillanatai is ennek 


val tértek vissza, mindezt 49 olda 

esztül meg is osztjuk veletek 
Tesztelni való ebben a hónapban 
nem sok akadt, látszik, hogy a ki- 
adók megvárják a játékok megjelen- 
tetésével, amíg mindenki visszatér a 
nyaralásból. A vakációról eszembe 
jutott a GameStar-tábor; az újság 
megjelenését követően Velencére 
költözil g, ahol hat- 
van, borzasztóan lelkes táborozóval 
eltölt egy zen fantasztikus he- 
tet. Ez már amolyan hagyomány ná- 
lunk, a táborozók mellett mi is úgy 
gondoljuk, hogy ez a nyár egyik leg- 
jobb hete. Az eseményekről azok is 
napi szinten értesülhetnek, akik idén 
otthon maradnak, mivel minden nap 
videót adunk közre a GS0-n a tá- 
borban történtekről, érdemes lesz 
netek 
Nincs más há mint hogy nagy 
jó nyaralást kívánjak minden kedves 
olvasónknak. Maradjatok velünk a 

" utolsó hónapjában is! 


figyelemmel k 


TELJES JÁTÉK 


MONACO: WHAT"S YOURS 
A: MINE AZ ELMÚLT 

ÉVEK EGYIK LEGEGYE- 
DIBB JÁTÉKA, AMELY EGY PIL- 
LANAT ALATT MEGHÓDÍTOTTA 
AZ INDIE RAJONGÓK SZÍVÉT. Az 
egyedül vagy három barátunkkal ko- 
operatív módban is játszható kam- 
pány során egy bűnbanda életét kell 
egyengetnünk, kaszinókat kirámol- 


nunk, széfeket feltörnünk, vagy épp ki- 
szabadítanunk a többieket egy rosz- 
szul sikerült balhé után. Az alapvető- 
en lopakodós játékban (persze tudjuk, 
hogy tökéletes bűntény nincs, valakit 
úgyis észrevesznek) minden karakter- 
nek saját szerepe van, a speciális ké- 
pességeket ügyesen használva pedig 
jelentősen leegyszerűsíthetjük a ban- 
da dolgát. 


A játék aktiválásához internet kapcsolat és Steam-felhasználói fiók szükséges. 


MONACO 


WHATS YOURS IS MINE 


Alone in the Dark: Illumination, kerekasztal-beszélgetés 


Már javában tart a strandszezon, de azért ilyenkor sem illik teljesen megfeledkez- 
ni a videojátékokról. Ebben a hónapban egy jó hangulatú összejövetelen is játsz- 
ható kooperatív csoda, a Monaco: Whats Yours Is Mine érdemelte ki a teljes já- 
ték megtisztelő szerepét, de természetesen ez még közel sem minden, ami a GS 
Pluson vár rátok. A GSTV adásában az elmaradhatatlan kerekasztal-beszélge- 
tés mellett a LEGO Jurassic Park, a The Elder Scrolls Online: Tamriel Unlimited és 
a MotoGP 15 is terítéken van, de természetesen azok sem fognak csalódni, akik 
pár menő háttérképet, szórakoztató játékdemót vagy minőségi magyarítást ke- 
resnek a virtuális tartalmak között. Jó szórakozást! 


FilmMagazin 2015. július 


TELJES VERZIÓS PROGRAMOK 


OUTPOST PRO SELURITY SŰITE 


Olvasóink az Agnitum két biztonsági csomagját ingyenesen használ- 
hatják 2015. július 15-től 2015. augusztus 31-ig, ehhez internetes re- 
gisztráció szükséges. Látogass el az agnitum.hu/gamestar oldalra, és 
írd be az aktuális havi kódot. Antivirus Pro; 38K4P-YIYCM-CW88G- 
K84K4-D32JG, Security Suite Pro: CRDAS-CLF3C-SSC4S-SCCKG- 
CZZVH. Ekkor egy újabb kódot kapsz, ezt másold be a program 
indításakor megjelenő [Kulcs megadása] gombra kattintva. Probléma 
esetén: supportcdagnitum.hu. 


ESET SMART SECURITY (AUAWSADK) 


Manapság minden számítógépnek sége van hatásos 
védelemre. Ezt a GameStar olvasóinak az ESS program- 
csomag kínálja, ami egyben vírusirtó, tűzfal és spamszűrő 
is. Ehhez mindössze annyit kell tenned, hogy feltelepíted az 
ESET oldalán található ESS kliensprogramot, majd ezek 
után ellátogatsz az eset.hu/gamestar címre. Itt szükséc 
lesz a havi kódra, amivel 2015. július 11-től augusztus 31-ig 
használhatod a program licencét. 


ESET MOBILE SEGURITY (UXVR22V9) 


Az ESET Mobile Security gyors és megbízható védelmet kínál a vírusok, trójaiak 
ootkitek ellen, ala y rendszerterhelésének köszönhetően pedig nem li 
cet. A GameStar olvasói az ESET mobilvédelmét is ingyenesen használ- 
hatják egészen 2015. augusztus 31-ig. A regisztrációhoz látogass el a peworld.hu/ 
esetmobile weboldalra, majd add meg a szükséges adatokat: nevet, e-mail címet és 
az aktuális havi kódot. Probléma esetén a support(cosicontact.hu címen kérhető 
segítség. 


MAGYARÍTÁSOK: Fahrenheit Remastered, Contrast, Ori and the Blind Forest 
Life is Strange: Episode 3 


HÁTTÉRKÉPEK: Fallout 4, Just Cause 3, Doom, Need for Speed 
DEMÓK: Galactic Conguerors, Seed of Andromeda, Wubmarine 


HASZNOS PROGRAMOK: Acrobat Reader, BSPlayer, CdisplayEx, DirectX, Gimp 
Steam, TeamSpeak3, TotalCommander, VLC Media Player 


ENDREMAN 


"HUNTER 


"a— 3 VÁLASZ: Nyár volt. Fiatalok voltunk. A szépreményű, gu- 
— rus szerkesztő és a 18 éves, vadóc szerkesztőségi titkárnő. 
é Hiába volt mindkettőnknek komoly párkapcsolata, a szik- 


sa szemembe... szipp. 
a. MILYEN JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 


ii MILYEN JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 


. GameStar-tábor utolsó napján megittam egy nagyon hi- 
; deg söcit. Jól esett. 


Mi volt az eddigi legkeményebb nyári 
táboros élményed? 


VÁLASZ: Helyszín, időpont és a jelenlévők nevének említése 
nélkül csupán annyit mondanék, hogy ami szalonnasütésnek 
indult, kis híján egy barackos és pár nyaraló leégésével vég- 

ződött. Becsületünkre legyen mondva, értesítettük a tűzoltó- 
kat, és a kiérkezésükig a közeli patakban bevizesített pokró- 
cokkal csapkodva tartottuk kordában a lángokat. 

MILYEN JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Halo: The Master Chief Collection, Mortal Kombat X 


ra azért felizzott közöttünk. Úgy látszik, valami belement a 


World of Warcraft: Warlords of Draenor, Batman: Arkham 
Knight (PC) 


CHAVALIER 


VÁLASZ: Egyszer a zenetáborban... Na jó, egyszer még 
gimis táborban sikerült kicsit beitalozni, és egy amolyan 
tehetségkutató zsűrijeként hősiesen tettetni két órán ke- 
resztül, hogy nem vagyok olyan állapotban, mint amilyen- 
ben voltam. Nem buktam le. Másnap este már igen, de az 
egy másik sztori. 

MILYEN JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Batman: Arkham Knight 


VÁLASZ: A legkeményebb talán az volt, amikor kajaktá- 
borban a Tisza felső szakaszán kikötöttünk kicsit pihenget- 
ni, csak sajnos épp az Ukrajnához tartozó parton. Erről né- 
hány derék katona sietett is tájékoztatni minket, jó hango- 
san, miközben leugráltak egy teherautóról, és puskát toltak 
az arcunkba. 


The Elder Scrolls Online, Okami HD 


VÁLASZ: Régen minden nyáron jártam napközis tábor- 
ba. Egyik évben volt egy elég komoly balesetem, milliméte- 
reken múlott, hogy egy nagyjából derékig érő farönk nem 
tett örökre boldogtalanná. Megúsztam egy varrással és a 
tanulsággal, hogy az avar csúszik. 

MILYEN JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Batman: Arkham Knight, GTA Online 


VÁLASZ: Vannak sztorik, amiket nagyon szívesen meg- 
osztanék, de félek, hogy anyu is olvassa. Szóval tavaly a 


MILYEN JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 
Armikrog, Counter-Strike: Globa Offensíve 


VÁLASZ: Legyen elég annyi, hogy a gólyatáborban ismer- 
j tem meg a feleségemet. 

MILYEN JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 
Wolfenstein: The New Order 


VÁLASZ: Egy PC Guru-táboros élményem kívánkozik ide, 
de nem a kiskorú olvasóknak való, szóval a békesség és az 
NMHH kedvéért maradjunk annyiban, hogy egyszer meg- 
másztam az Istállós-követ, és elfáradtam. 

MILYEN JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

The Witcher III: Wild Hunt 


SIMÁNMARTIN 


VÁLASZ: Arachnofóbiám van, egyszerűen irtózom az alvó- 
helyem körül ólálkodó rovaroktól. Ennek szellemében cso- 
dálatos volt, amikor a nyolcadikos erdei táborban a faház- 
ban elhúztam az ágyam, és felfedeztem egy akkora bogár- 
kolóniát a falban, hogy csoda, hogy nem omlott össze az 
egész ház. Alvás ez után egy ideig nem volt. 

MILYEN JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

The Witcher III: Wild Hunt 


VÁLASZ: Nyolcadik végén az egész suliból összeverbu- 
válódott jó nagy csapattal együtt mentem a visegrádi 
jurtatáborba. Nos, viszolyogtam a kinti buditól, úgyhogy 
nyolc napig nem tudtam entert nyomni. Eléggé kemény volt, 
minden szempontból, 

MILYEN JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Dont Starve Together 


VÁLASZ: 88 környékén egy vállalati gyerektáborban ha- 
tan voltunk , nevelők", és egyszer adtunk egy playback 
Oueen koncertet a kölyköknek. Női ruhában, amolyan I 
Want To Break Free feelingben, összerakott székeken do- 
bolva, tollasütőn gitározva. A gyerekek visítva követeltek 
ráadást, és az ,öltöző" ajtaján dörömböltek autogramért. 
MILYEN JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Rust, The Witcher III: Wild Hunt 


VÁLASZ: Vihar közeledtével elkötni egy hajót a vitorlástá- 
borban nem volt túl jó ötlet. Szirénázó motorcsónak a seg- 
günkben, miközben a szél tépi a köteleket. Aztán hatalmas 
üvöltözés a parton, míg nekünk az adrenalin mosolyra húz- 
za a szánkat, amiért még inkább őrjöngnek velünk. 
MILYEN JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Dont Starve Together, Guild Wars 2 


. VÁLASZ: Emlékszem, amikor még a 2012-es gólyatábor- 
ban szervezőként a kis Pacát halálra szívattuk. Akkor még 
nem sejtettem, hogy nem sokkal később ő lesz a főnököm. 
Meg is bántam mindent. 

MILYEN JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Dota 2, Insurgency 


VÁLASZ: Soha nem tartoztam a nagy táborozós arcok kö- 
zé, hiszen amikor igazán beindul a buli, már az ágyacskám- 
ban fekszem (ráadásul egyedül), mert nem szeretem sem 
a tömeget, sem a vidám embereket, sem az alkoholt, és ál- 
talában akkor kelek, amikor a többiek pihenni térnek. Aki 
mást állít, az hazudik. 

MILYEN JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Project CARS 


VÁLASZ: Én egy árva szóval nem mondtam, hogy 
Gunarason miattam jött ki a rendőrség. Mindent tagadok. 
Egyébként is csak a kajától voltam rosszul. Meg amúgy is 
régen volt már. 

MILYEN JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Heroes of the Storm, League of Legends 


VÁLASZ: Nekem nincs különösebben nagy sztorim. A leg- 
" komolyabb az volt, amikor a 2005-ös diabétesztábor utolsó 
"" napján, egy kisebb összetűzés során egy általam nem ked- 
velt sráccal romra törtünk egy masszív mosdókagyjlót. 
MILYEN JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 
Heroes fo the Storm, Diablo III 


ARENA 


Írjatok! arenatogamestar.hu 


Ha van forró hangulatú lapzárta, akkor kétségtelenül ez az. Köhög a légkodni, 
izzadnak a madarak, gőzölög az aszfalt, bágyadt a szerkesztőség, langyos a 
pohár víz két perc után. Mire ti olvassátok ezt, remélhetőleg már élhetőbb lesz 
a nyár, és a táborozók sem párolognak majd el kedvenc nyári együttlétünk 
alatt, de mondjuk Velencén legalább ott a vízpart, bármikor ki lehet rohanni a 
főzőkamrának is alkalmas gépteremből, mártózni egyet a hűsítő tóban. Csoda, 
hogy elkapja az embert a nyári életérzés? 


A gamestarosok ésató 


A következő Aréna rovatban remélhetőleg majd a táborozók írnak nektek, 
hogy milyen is volt a közös mókázás, és hát egyik szemem sír, a másik nevet. 
Egyrészt nagyon fog hiányozni onnan Gywu, aki állandó nyári pajtás volt velünk 
az elmúlt években, másrészt visszatér Judit, aki ugyebár minden régebbi tábo- 
rozónak megdobogtatja szívét, és nagyon bízom benne, hogy Réku is velünk le- 
het. Imádtunk vele táborozni, szóval nyilván mantrázzuk ezerrel, hogy jöhes- 
sen. Mindent egybevetve izgalmas hét lesz, én is igyekszem minél többet ott 
lenni, szóval találkozunk, játszunk (nyilván tetszés szerint elverhettek bármi- 
ben, még csak hagynom sem kell magam hozzá nagyon; lássuk be, rekreációs 
gamer vagyok ennyi idősen). 


bizo 


Judit is visszatért hozzánk 


Most viszont még itt az E3 utószele és pár érdekes téma, amit e hónapban 
mindenképpen át kell beszélnünk nyaralás előtt. Még Siriust is elkaptam gyor- 
san Los Angelesből hazaérve, hogy meséljen kicsit a nagy útról, személyes él- 
ményeiről. Aztán pedig tiétek a szó; le kell szögeznem, ebben a hónapban a 
Hónap levele fájóan csodálatos és abszurd. Nagyon remélem, hogy nem hagy- 
tok fel a levélírással, sőt, szóljatok mindenki másnak is, hogy írjanak, mert 
csak akkor kerek a világ, ha van benne Aréna. Lássuk, ebben a hónapban mit 
sikerült összehoznunk így együtt! 


KÉRDÉS AZ E3 KAPCSÁN 
Helló GS-csapat! 
Helló! 
Nekem csak egy viszonylag egysze- 
rű kérdésem lenne. Milyen érzés az, 
hogy amíg mondjuk mazur kint van 
Los Angelesben, és személyesen próbál 
ki mindent, ti itthon írjátok a híreket, 
meg nézitek a videókat? Nem vágy- 
tok ki oda? 
Dehogynem, persze. Viszont azt is 
látni kell, hogy nmaztir-a-főnök;és- 
-ezért-ő-megy manapság már nem 
érdemes hatalmas csapatokat kül- 
deni terepre (bár régen is csak két- 
három GameStar-tag utazott ki 
ilyenkor. A GSO megköveteli a fo- 
lyamatos jelenlétet, hiszen 0-24- 
ben megy az ügyelet, kint pedig az 
internet egy meglehetősen szeszé- 
lyes dolog, csak a legnagyobb médi- 
umok képesek mindent a helyszínről 
közvetíteni. Szóval költséghatékony 
és praktikus dolog ma már itthonról 
dolgozni a legtöbbet, hiszen ugyan- 
úgy azonnal képben vagy, mintha 
kint ülnél. De a 2000-es évek elején, 
közepén ez még egészen más volt. 
Akkor még ugyebár a GameStar 
magazin volt az elsődleges plat- 
formja a tájékoztatásnak, nem ka- 
pott meg mindent azonnal ezüst- 
tálcán a mélyen tisztelt publikum. 
Megvolt a maga varázsa, hiányzik is 
néha az a várakozás, lelkesedés, ami 
akkor övezte az egész felhajtást. 


ÉN 


Nagyon szerettem amúgy Sirius és 
mazur videóit, sok ilyet kellene még. 
Jó munkát nektek. ( ) 

Köszi, igyekszünk. 


MINDEN, AMI E3 

A következő levél annyira hosszú 
volt, hogy meg kellett vágnom kis- 
sé, nehogy elfoglalja a teljes rova- 
tot. Ezzel együtt nagyon köszönöm, 
hogy írtál, és hogy ennyire komo- 
lyan vetted a felhívásomat (vagy- 
is a kérdést, hogy mit is gondoltok 
az E3-ról). 

Sziasztok, gamestarosok! Végigsoro- 
lom, hogy melyik előadás milyen ér- 
zéseket váltott ki belőlem az idei E3- 
on, és kiderül az is, melyiket tartom a 
csúcspontnak. 

Rendben, tedd akkor ezt, én nem 
gátolom nemes törekvésed. 

Először is a Bethesda nagyon erősen 
indított. Én - aki nem érdeklődöm a 
klasszikus FPS-es lövöldözés iránt, 
valamint egyetlen Fallout résszel sem 
játszottam - is feszülten figyeltem, 
pislogás nélkül, kiforduló szemekkel 

a gameplayeket. Végig lekötött, nem 
volt egy percre sem unalmas. A lánc- 
fűrész sebzési modellje kifejezetten jó 
volt a Doom 4-ben, és tetszett az is, 
hogy meganimálták a fegyver felvéte- 
lét: nem csak eltűnt a padlóról, és fel- 
varázsolódott a kézbe. A Fallout 4 el- 
ső trailerét látva ugyan nem értettem 
a zsongást körülötte, de az in-game 


Vissza a gyermekkorunkba 


J J KÖLTSÉGHATÉKONY ÉS PRAKTIKUS DOLOG MA MÁR 
ITTHONRÓL DOLGOZNI A LEGTÖBBET, HISZEN 
UGYANÚGY AZONNAL KÉPBEN VAGY, MINTHA KINT ÜLNÉL 


videók már rám is hatottak. Főképp, 
hogy Todd Howard nagyon laza és 
szerethető pasas. 

Igen, mazur is nagyon szerette 
ezeket. 

Aztán jött a Microsoft. Igazából — mi- 
vel nincs és nem is lesz Xboxom - a 
sok exkluzív cím nem érdekelt (a Ha- 
lo 5-ről azért vártam az in-game vi- 
deót), de a Hololens baromi látványos 
volt. Az új kontrollert is érdekes volt 
látni, tapasztalni, ha nem is lesz rá 
szükségem. Nagy durranás volt a visz- 
szafelé kompatibilitás bejelentése, és 


új játékokat is bejelentettek, bár in- 
kább egy rakás indie címet. A Sea of 
Thieves viszont rögtön megfogott. 
Kicsit többet tett most le a Mic- 
rosoft az asztalra, mint a ,té- 
vézz konzolon" életérzést, látszik, 
hogy vissza akarják csalogatni a 
gamereket. Nekem ez a visszafe- 
lé kompatibilitás egyelőre amolyan 
felesleges cukor, de láthatóan rá- 
kattant a nép, szóval valószínűleg 
én tévedek. 

Az EA azonban - és ahogy láttam, 
nem csak én érzékeltem így - elég 


Facebook-sarok 


Nekem nincs bajom a modokkal, de 
csinálják a négy fal között! meg kü- 
lönben is, ha mod vagy és Magyar- 
országra jössz, nem veheted el a já- 
tékok eredetiségét! 

Kis magyar közéleti modkörkép. 


Terminator : Genisys nagyon jó film 
akik mást állítanak azok hülyék ! 
Hiszen mi más is lehet fonto- 
sabb a saját véleményünknél, 
mint az a magabiztosság, ami- 
vel a máshogy gondolkodókat 
lenézzük? 


Ez is olyan kuka lessz mint 

a tobbi? (NEM MAGYAR A 
BILLENTYUZETEM!) 

A Minecraftra írt magvas kriti- 
ka után nyilván kellett egy gyors 
magyarázat, bár a helyesírást ez 
sem menti meg feltétlenül. 


Ez nem munka, nagy büdös lóff?". 
Hihetetlen, mennyire pofánköpik a 
dolgozó embert. Nehogy munka le- 
gyen már, hogy leülök játszani, po- 
fázok-jópofizok közben, aztán fel- 

veszem egy kamerával. Az ápolónő 


unalmas volt. Ha kivesszük belőle a 
Star Wars franchise-t, amit több pon- 
ton is meglovagoltak, nem marad sem- 
mi. A bejelentett címek még jók is let- 
tek volna, a Need for Speed például, de 
akár ebből, akár a Mass Effect 4-ből 

is mit mutattak gameplay gyanánt? 
Semmit nem elemeztek két-három 
percnél tovább, elmaradt minden ér- 
demi bemutatás. Arról beszéltek, ami- 
ről eddig is tudtunk, és jóformán csak 
kedvcsináló trailereket mutattak. 
Igen, voltak mélypontjai az egész 
műsornak (szegény Pelé, nem 


és a szociális munkás pedig örül, ha 
tud rendesen enni. Félelmetes egy 
gazdasági rendben élünk. 
PewDiePie bevétele csapta ki a 
szociálisérzékenység-relét, és 
bár valóban elkeserítő különb- 
ségeket láthatunk a , gazdasá- 
gi rend" szinte minden területén, 
nem biztos, hogy ezeket reálisan 
össze lehet hasonlítani. De ért- 
jük, persze. 


A RÁK egye 4 az X-BOX-ot 
PlayStation FOREVER 

Mind formaiságában, mind tar- 
talmában példaértékű komment, 
korbács és kenyér. 


is értettem, mire kellett ez), de 
azért összességében hozta a 
kötelező formagyakorlatot, és a 
Mirror" Edge rajongók is kaptak 
táplálékot. 

Ezután jött a Ubisoft; eleve egy villa- 
násszerű pofoncsapással kezdett, ami- 
kor teljesen váratlanul bejelentette a 
South Park: The Fractured But Whole 
érkezését. 

A világ legzseniálisabb címe, lás- 
suk be. 

Én teljes mértékig meg voltam győződ- 
ve arról, hogy nem lesz folytatása a já- 
téknak, és ha valaki reménykedett, azt 
is kijózanítottam: ne áltassa magát, 
nem lesz megint ilyen. És de! Én lepőd- 
tem meg a legjobban. Ez máris megad- 
ta a kezdő hangulatot. 

Nekünk is. Reméljük, hogy az új fej- 
lesztőcsapat sem kavarja meg na- 
gyon a jól bevált receptet. 

Azután jött még egy állati nagy beje- 
lentés, a For Honor, amihez hozzáadó- 
dott eleve Jason Vandenberg szemé- 
lyisége - a legbadassebb arc volt az 
egész 2015-ös E3-on. Teljesen elhanya- 
golt téma, kiaknázatlan játékstílus, új 
és izgalmas íz. 

Elég látványos volt, remélem a já- 
tékélmény hosszabb távon is hoz- 
za majd azt az ütős feelinget, amit 
itt láttunk. 

(A ,legbadassebb" kifejezést azért ne 
véssétek be túl mélyen, utolsó alkalom- 
mal vagyok hajlandó bent hagyni a lap- 
ban - V) 

Azután eljutottunk a Siege vadonat- 

új traileréhez, amit már az első képkoc- 
kák láttán felismertem. Tartottam tőle, 
hogy a játék, amit a legjobban várok, 
követni fogja a mai ijesztő gyakorla- 
tot, és kihagyják belőle a kampánymó- 
dot, csupán a multiplayer pályák la- 

Za történeti láncolatba kötésével, illet- 
ve élő játékosok helyett botokkal adják 
el, mint egy beleerőltetett, mondvacsi- 
nált ,single playert", ami tulajdonkép- 
pen csak egy offline multi ( Titanfall, 
RO2, MoW: A$2). 

Ezt a tendenciát kicsit kacifánto- 
san, de annyira találóan írtad le, 
hogy nincs is nagyon mit hozzáten- 
nem. Igen, én is remélem, hogy a 
single kampányok nem tűnnek el a 
süllyesztőben. 

Egy csomó új IP-t jelentettek még be, 
az Anno 2205-öt, és mást is; mind 

jó játékok, és hozzáadtak az élmény- 
hez, nem volt üresjárat, a teljes idő- 
tartam alatt fokozott volt a hangu- 
lat, a köztes műsoridőben is színvona- 
las játékok futottak végig (Assassin s 
Creed, The Division stb.), így végig 
nem lankadt a figyelmem. És aztán 
az egészet lezárták a Ghost Recon 
Wildlands trailerével, ami szerintem 
a legnagyobbat szólt az ez évi E3-on 
azok alapján, amiket másnap híreztek 
is. Csak a zárás után tudatosult ben- 


Aréna 


) arenacogamestar.hu 


nem, hogy a Heroes VII kimaradt, de 
nem baj. 

Érződik azért, hogy nagyon rápat- 
tantál a Ubisoftra, pont ez az a lel- 
kesedés, amiről írtam korábban. 
Tök jó, hogy még van ilyen (és nagy 
részét, a vegytiszta rajongást ki is 
szedtem hely híján). 

Azután jött a Sony; nem volt rossz, 
de kevés játékuk érdekelt igazán, mi- 
vel PlayStationöm sincs, ettől függetle- 
nül érdemes volt megnézni a bejátszá- 
sokat. A Horizon: Zero Dawn például 
egyedi és figyelemfelkeltő eleme volt a 
show-nak. 

És hát azért az Uncharted feljaví- 
tott trilógiát és a negyedik részt ne 
hagyjuk ki, szerintem maga volt a 
csúcs. A Shenmue III Kickstarter 
kampánya pedig az év vicce, a S0- 
nynak már régen meg kellett volna 
csinálnia, mert ez egy legendás cím. 
Nem értem, hogy minek erőltetik 

a közösségi kalapozást, így is ösz- 
szedobtak a rajongók több mint há- 
rommillió dollárt elég gyorsan, lát- 
szik, hogy van igény rá. 

Majd a Nintendo, ami hát... Hát na. 
Még csak el sem jöttek az E3-ra, csak 
videót adtak le. És még mindig a har- 
minc évvel ezelőtti Super Mario egy- 
kori sikeréből akarnak megélni, és a 
nagyok között tetszelegni. Olyanok 


Ha már országos cimboránk, Sirius 
idén személyesen is kint lehetett Los 
Angelesben az E3-on, akkor gondol- 
tam, nem lenne rossz kifaggatni őt 
arról, hogy milyen a ,nagy öreg" új- 
ságírók között voutuber szemmel lát- 
ni egy ekkora rendezvényt. 

Milyen volt az út az E3-ra? Ho- 
gyan viselted az időeltolódást? 
Bevallom őszintén, nem vagyok nagy 
utazó, viszonylag kevés tapasztala 
tom van a repüléssel kapcsolatban 
Emiatt kicsit féltem az úttól, de min- 
den rendben ment, az utazás ideje 


pont megfelelő egy House of Cards 
évad lepörgetéséhez. Az átállással 
sem volt komoly gondom. Odafelé éb 
ren töltöttem 30-- órát (nem alud- 
tam a repülőn), végül is ki lehetett 


bírni, visszafele kicsit húzósabb volt, 
de sikerült viszonylag kevés kellemet- 
lenséggel megúszni a dolgot. 

Mi volt a legjobb E3-as élményed? 
Meglepő módon mindenképpen va- 
lamelyik sajtókonferenciát hoznám 
itt fel. Teljesen őszintén a Bethesdá 
ra gondolok. Én személy szerint nem 
vagyok hatalmas rajongója egyik cí: 
müknek sem, d! hangulat, ami 
ott uralkodott, nagyon különleges- 

sé tette 
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a szememben, mint egy kiöregedett, 
60-as rocker, aki valaha írt egy slá- 
gert, és a mai napig nem tett le semmi 
újat az asztalra, de még mindig azzal 
akar haknizni, feszít a fekete bőrruhá- 
ban, nem veszi észre önmaga szánal- 
masságát. 

Ezt azért erős túlzásnak tartom. 
Több szempontból is mindig for- 
mabontó volt a Nintendo, és min- 
den hibájával együtt ő volt ké- 
pes valódi innovációt hozni a piac- 
ra. Tény, hogy nem mostanában, 
de azért a 3DS sikereit (ha nem is 
az európai piacon) ne hagyd figyel- 
men kívül. Kíváncsi leszek, hogy az 
NX milyen lesz majd, ne írjuk még 
le a céget. 

A Sguare Enix pedig: játékait tekintve 
jó volt, de messze nem olyan grandió- 
Zus, mint az előzőek. Kicsi helyiség, ki- 
csi színpad, kis pénz, kis foci, ugyebár. 
De mégis, ahogy mondtam, játékait te- 
kintve ugyanúgy AAA-kat vonultatott 
fel. Az anyag megvolt a jó műsorhoz 
(Just Cause 3, Tomb Raider - ami- 

ről valódi infót az MS-konferenci- 
án kaptunk csak, Deus Ex), a marke- 
ting volt rossz. 

Nem nagyon tudok vitatkozni ezzel, 
nem is akarok. 

Azután az egészet lezárta a PC 
Gaming Show, ami viszont eléggé kiló- 


Milyen volt a szállás? Mennyire 
kényelmes ott az élet? 

Nagyon későn derült ki, hogy nekem 
is lesz lehetőségem menni, szóval én 
már a nappali kanapéjára szorultam, 
de egy szavam sem lehet, nem forgo 


:Várakozások kimaxolva 


gott a többi közül, lévén, hogy egy ka- 
napés, beszélgetős műsor volt. Más 
stílusban adták elő, de összességében 
teljesen jó volt. Sean Plott hatalmas fi- 
gura, jó lenne személyesen is ismer- 

ni, barátjának lenni. Én a saját meg- 
ítélésemben későbbre raktam volna a 
Tripwire-t, mert a hozott anyag érde- 
mes lett volna arra, hogy akkor dobják 
be, amikor már ,bemelegedett" a kö- 
zönség; egy ilyen hosszú, két és félórás 
műsor végére a legelső perceket már 
mindenki el is felejtette valószínűleg. 
Én ezzel sem értek egyet, szerintem 
a PC Gaming Show többet érdemelt 


lódtam álmatlanul ott sem. Egy na- 
gyon kulturált házban szálltunk meg, 
de legyünk őszinték, talán ebből lát- 
tunk a legkevesebbet 

Milyen egy médiaember sorsa az 
E3-on? 

A Battlefrontra várva Angry Joe mö 
gött álltam sorba. Sajnos aztán má- 


volna, pont nem ezt a talkshow és 
termékbemutató jelleget. A kezde- 
ményezés viszont jó, de majd akkor 
lesz itt valóban PC Gaming Show, 
ha a Valve is kijön, ha a VR is komo- 
lyabb helyet kap, ha igazi meglepe- 
téseket is láthatunk. 

És mit vártam volna nagyon? 
Tényleg, mit vártál volna nagyon? 
Reméltem, hogy a Silent Hillsről lesz 
valami, valamiképp mégis bocsánat- 
kérések közepette bejelentik a projekt 
folytatását. 

Jaj ne is mondd, nálam ez eddig az 
év csalódása. 


sik csoportba került b 

nagyon unalmas, mert fe 

nül érkezett az ember megfelelő idő- 
pont-egyeztetés nélkül, vagy nagyon 
pörgős, mert egymást érik a leszer- 
vezett időpontok. En valahol a kettő 
között léteztem, lezsíroztam pár idő- 
pontót, de nem mindenhova jutottam 
be, Ettől persze még nagyon nagy él- 
mény, de ne gondoljátok, hogy olyan 
könnyű ott kint az újságíróknak. 

Mi volt a legjobb kaja, amit kint 
ettetek? 

Ami nekem a legjobban ízlett, az egy 
csirkesalátás szendvics, amit egy pi- 
acszerűségen ettünk. Egyébként 
nem feltétlenül rajongok a konyhá- 
jukért, főleg nem a méeénnyiségekért. 
Veszélyes adagokban gondolkodnak, 
és biztos, hogy ennyi kajára még 
ilyen aktív program mellett sem volt 
szükségem 

Melyik játékot várod a legjobban 
az E3-on bemuttottak közül? 
Legjobban a Battlefrontot várom, 
mert hát Star Wars, de nem vagyok 
teljesen meggyőződve arról, hogy jó 
irányba indultak a fejlesztők. A han- 
gulata elképesztően jó, arra egy ros 
szavunk nem lehet, és nem is lenne, 
de majd meglátjuk, hogyan működik 
a játékmenet. Izgulok, ahogy, gondo: 
lom, ti is 


EGY GAMERHÍRADÓ 

Előre szólok, ez itt most egy ke- 
mény menet lesz, nem is nagyon 
szándékozom megszakítani, bár 
szerepet szántak nekem benne, 
ahogy egyébként Vandának is. De 
csak tátott szájjal olvastam. Nem 
is az a lényeg, hogy én mit mon- 
dok, anélkül is csodálatos kerek 
egész ez a... bármi is legyen ez, 
imádom! 

Jó estét kívánok. DrednyA vagyok, 
és ez itt a gamerhíradó a gamerek 
legfrissebb híreivel. Sajnos egy szo- 
morú beszámolóval kell kezdenünk 

a mai adást. Súlyos balesetet szen- 
vedett a GameStar főszerkesztő- 

je, M. József, akire egy árokban ta- 
láltak rá... színjózanul, A szemtanúk 
állítása szerint néhány fura kinéze- 
tű alak - a személyleírás alapján sze- 
gedi GameNightért rinyálókra gya- 
nakszunk - egész este alkoholmen- 
tes sört itattak vele. Természetesen 
a tudta nélkül. A szerencsétlenül járt 
főszerkesztőt a helyszínről mentőhe- 
likopter szállította a legközelebbi pá- 
linkaüzembe. A huszadik beadott lí- 
ter után az állapota stabilizálódni lát- 
szott, így az orvosok engedélyezték, 
hogy egy rövid riportot készítsünk a 
gamerlegendával. A helyszínről HP 
kollégánk tudósít. 

Jó estét, DrednyA, köszöntöm a 
tisztelt nézőket, itt állok M. Jó- 
zsef ágya mellett, aki jelenleg nem 
hajlandó hozzám szólni, csak any- 
nyit üzen, hogy ő a itbulibáró. 
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Elképesztő, M. József józan! 


Köszönjük, HP, 

Ingyenesen lesz letölthető a Windows 
10 Enterprice Edition. A Microsoft ez- 
Zel a kiadással egy új üzleti modellt 
vezet be, miszerint - a nevéből adó- 
dóan - az enter használatáért kell 
majd csak a zsebünkbe nyúlnunk. Je- 
lenlegi álláspont szerint minden egyes 
lenyomás 0.1 centbe kerül majd, ám 
ez a közeljövőben még változhat. 

Idén új kiegészítő érkezik a WoW- 
hoz, ami a Mist of Vandaria alcímet 
kapja. A játék legnagyobb újítása a 


Vanda nevű korrektor bevezetése (a 
játékban Vandaren Chatmasterként 
is igénybe vehetünk). Aki a játékosok 
chatben történő helyesírását fogja ki- 
javítani, természetesen valós időben, 
mielőtt azok elküldenék az üzene- 
tet. A fejlesztések közé tartozik, hogy 
Vanda a szótárba nem illő szavakat 
is lecseréli másra, így feleslegessé vá- 
lik a cenzúra, valamint drasztikusan 
csökkenhet a CHAT-e-paték száma. 

A hihetetlen képességekkel rendelke- 
ző hölgy így nyilatkozott a Blizzconon: 
Nem nyilatkozom. Viszont kijaví- 
tom a kérdésedet. 

Véget ért a DotA-sok hosszúra nyú- 
ló vitája, aminek témája a Disruptor 
nevű karakter hátasa. Megállapítot- 
ták, hogy az állat valójában nem más, 
mint egy díszraptor. Az elméletet egy 
BZ nevű szakembernek köszönhetjük, 
aki több egyéb, játékokkal kapcsola- 
tos elméletet is megosztott a nyilvá- 
nossággal. Részletek hamaROSHAN. 
Mindenképpen felkeressük majd 
BZ-t, hogy -agyenüssük-paptteesat- 
további szóviccekkel tarkított 
szórakoztató elméleteket hallgas- 
sunk tőle. 

Most pedig rövid híreink következnek 
Sathor tudósításában. 

A motorok vajon egyben pszicholó- 
gusok is? 

Egy brit kutatócsoport finanszírozásá- 
nak köszönhetően a GameStar maga- 
zin fényt derített az igazságra. A ne- 
ves hazai gamerújság egyik szerkesz- 


tője olyan nem várt kirohanással 
adott 95 százalékot a Dragon Age 2 
c. játékra, hogy azonnal egy Chava- 
szakit kellett mellé rendelni. 
Mozikban a Jordan Belfort regénye 
alapján készült Wolf Street Far- 
kasa! A film óriási sikert aratott 

a kritikusok szemében, a rende- 

zőt, Nightwolfot, munkája után s0- 
kan csak Wolf Einstein néven illetik. 
A pozitív vélemények áradata mel- 
lé azonban negatív is jutott, miután 
EndreMan felháborodva közölte a ri- 
portereinkkel, hogy ő egy nagyobb 
Happy Endre számított. Búcsúzóul 
napi mottónk: Fő az újságírás, egyél 
Paca-pörköltet! 

Köszönjük, Sathor. A gamerhíradót 
látták, ma este még egyszer találko- 
zunk. Addig is viszont látásra! Most 
pedig következik a főzőműsor, ahol 
megtudhatják, hogyan lehet 9-es be- 
tonvasból szilvapálinkát főzni. A mes- 
terszakács - mint mindig - Mocsáry 
József. További lagmentes estét kívá- 
nunk! Ómen! (Sathor és DrednyA) 
Komolyan mondom, Antal Im- 

re és Peterdi Pál szellemét sike- 
rült megidézni ebben a rovat- 
ban; egyszerre fájt nagyon, és 
töltött el hatalmas örömmel min- 
ket, hogy most már akkor van sa- 
ját gamerhíradónk is, ami nem a 
GameStar Hype. Bárhogy is, na- 
gyon köszönjük nektek srácok, 
megadtátok az idei nyár legkemé- 
nyebb mentális bombáját, és ké- 
rünk még, ha lehet. Pacsi nektek! 


5 J ANTAL IMRE ÉS PETERDI PÁL SZELLEMÉT SIKERÜLT MEGIDÉZNI 
EBBEN A ROVATBAN 


Azonkívül az EA-tól vártam a C8.C- 
sorozat folytatásáról híreket (nem ko- 
molyan, inkább csak ,erősen ajánlot- 
tam volna nekik", hogy legyen, de nem 
volt őszinte reményem felé, noha a 
Generals 2 (majd később egyszerűen 
C8.C) 2013-as törlése után azt mond- 
ták, természetesen folytatják a játék 
készítését, amint találnak rá egy má- 
sik stúdiót. Ennek már két éve, és egy 
akkor már kiadás előtt álló, szinte kész 
játékot vágtak a kukába. Hol vannak a 
hírek, EA? 

Nem az RTS fog most utat törni a 
MOBA-őrületbe, azt is látnunk kell 
sajnos, de teljes mértékben egyetér- 
tek veled amúgy, én ritkán játszom 
PC-n, de a Command€Conguer örök 
legenda nálam is. 

Amúgy az lepett meg, hogy mennyi 
technikai baki volt egy ilyen sokmil- 
liós költségvetésű (és elektronikával 


foglalkozó) rendezvényen. A Bethes- 
da egyik kijelzője villódzott, a S50- 
nynál nem indult el első nekifutásra 
az Uncharted demója, a Sguare Enix- 
es japán tolmács nem vette észre, 
hogy dolga lenne, az EA Pelé-interjúja 
és a Ubisoft Just Dance-betétje is 
WTF momentum volt, nyugodtan ki- 
hagyhatnák az ilyeneket jövőre. A PC 
Gaming Show-n egy komplett beszél- 
getés zajlott le úgy, hogy nem műkö- 
dött a vendég mikrofonja, majd ké- 
sőbb bekapcsolva maradt. 
Tökéletesen egyetértünk. Kifejezet- 
ten kényelmes levélíró vagy, gya- 
korlatilag csak bólogatnom kell ol- 
vasás közben. 

Igazából egyik konferencia sem volt 
nagyon rossz, leszámítva a Nintendót, 
ami tényleg gyötrelmes volt. De az pe- 
dig ilyen, akik szeretik, pont ezért sze- 
retik, tehát annak sem lehet igazán fel- 


róni. A PC Gaming Show nem volt az, 
saját megítélésemben - főleg nem ne- 
vezhető a , legrosszabbnak". További jó 
munkát nektek! (M. Tamás) 

Tamás, nagyon köszönöm, hogy 
ilyen komolyan vetted a dolgot, 


és gyakorlatilag sikerült egy le- 
vélben kibeszélnünk az idei E3 
csúcs- és mélypontjait. Kérlek, 
mindenképpen írjál még nekünk 
más témában is, mert öröm volt 
olvasni. 


Megint öregebbek lettünk tehát egy E3-mal. Olvassátok át a hírrovatot, hogy 
minden fontos címmel tisztában legyetek. Van bőven mit várni, kicsit erő- 
sebb volt az élmény és a felhozatal, mint tavaly. Aki pedig nem került be, az ne 
csüggedjen, ígérem, ott lesz a következő vagy az azutáni Aréna rovatban, és 
írok válaszokat a felvetésekre. De most félre mindennel, elvégre nyár van, mu- 


száj táboroznunk egy egészségeset. 


(Megfordult a fejemben, hogy veletek tartok egy-két napra. Mehetek? - V) 
Személyesen ott, írásban pedig itt találkozunk hamarosan. Ehhez pedig csak 
két dolog kell; írni nekem sok szép levelet, aminek örülhet a nagy, busa fe- 
jem, és persze jeges poharunkat magasba emelni, hogy közös ivós játékunk az 


örökkévalóban visszhangozzék: Vegyetek GameStart!" 


www.gamestar.hu 11 


MÉG EGY ÉV, ÉS 
NAGYKORÚ LESZEL, E3 


KESZTŐSÉG ABBAN, HOGY 
IDÉN AZ E3 LÉNYEGE- 
SEN JOBBRA SIKERÜLT, MINT 
AZ UTÓBBI PÁR ÉVBEN. Az utol- 
só konferencia után elgémberedett uj- 
jakkal és undorító energiaital-szagú- 
an, de elégedetten álltunk fel a gép 


Ess AZ EGÉSZ SZER- 


elől, különösebb hiányérzet nélkül. Per- 
sze mindannyiunknak megvoltak a ma- 


ga indokolatlan elvárásai, amelyeknek 
csak akkor felelhetne meg a show, ha 
mi magunk rendeznénk, de az biztos, 
fogy az E3 2015 hozta a kötelezőt, 
ésíítég rá is rakott egy lapáttal. Idén 
nyolelkönferenciát tartottak; a szoká- 


sosíinaülóksmellett most első alkalom- 


MANKUÖR SRöw-t kapott a PC, illetve 
arBethésda Is ola játékfelhozatallal 


HAPPY 
BIRTHDAY, 
ES! 


Húszéves az Electronic 
Entertainment Expo. Az 
első kiállítást 1995-ben 
rendezték Los Ange- 
lesben. Óriási siker lett, 

az egyik legnagyobb 
kereskedelmi rendezvény 
lett belőle, majdnem 50 
ezer látogató volt kíváncsi 
a legújabb videojátékokra. 
Az első néhány évben 
Atlanta és Los Angeles 
felváltva adott otthont 
számára, de pár év eltel- 
tével végleg Kaliforniában 
ragadt a show. 


érkezett, amelyből már össze lehetett hoz- 

ni egy saját előadást is. Természetesen idén 
is értek váratlan meglepetések, de az a ren- 
dezvény, ahol egyszerre mutatkozik be a Star 
Wars Battlefront és a Fallout 4, nem tud na- 
gyon melléfogni. Persze egy-két momentum- 
tól még egy falusi búcsúban is kellemetlenül 
éreztük volna magunkat, de ez már egyfajta 
tradíciónak számít az expó történelmében. 


A kezdést ennek ellenére nagyon biztatónak ta- 
láltuk, a Bethesda lényegében az E3 legjobb 
konferenciájával nyitotta meg a rendezvényt. 
Persze ezzel a hosszú évek óta dédelgetett 
portfólióval nagyon nehéz lett volna nem lenyű- 
gözni mindenkit; valószínűleg ők is tudták, hogy 
ha bemutatják a Fallout 4-et és a Doomot, illet- 
ve bejelentik a Dishonored 2-t, akkor a fennma- 


radó 60 percre akár kölcsön is kérhették vol- 
na a Ubisofttól Alisha Tylert, ő sem tudta vol- 
na elrontani. Egyébként Tyler idén lényegesen 
kevesebbet hibázott a Ubisoft konferenciáján, 
mint az utóbbi két évben, de persze azért most 
is megpróbált maradandó sebet ejteni a lelkün- 
kön. A Ubisoft lefutotta a kötelező köröket az 
Assassins Creeddel és a The Dívisiormel, és a 
végtelenül fájdalmas Just Dance 2016-bemu- 
tató mellett még arra is maradt ideje, hogy be- 
jelentse a méltán sikeres South Park RPG foly- 
tatását, a Fractured But Whole-t. A franciák 
idén is ügyesen titokban tartották legnagyobb 
dobásaikat, hatalmasat ütött a For Honor és a 
Ghost Recon: Wildlands. 


Nem úgy az Electronic Arts. Már hetek- 
kel a show előtt tudtuk, mit és hogyan ter- 


veznek, az egyetlen igazi - és nagyon 
kellemes - meglepetést a csodálatos 
Unravel okozta, amit azonnal a szívé- 
be is zárt a játékostársadalom. Az EA 
elég biztosra ment ezen az E3-on, a 
Mass Effect: Andromeda, a Need for 
Speed és a Mirrors Edge Catalyst be- 
mutatóival zsebre rakhatta a sikert, 
ráadásul szinte hallani lehetett a játé- 
kosok szívéről legördülő sziklát, ami- 
kor az előadás végén az is kiderült, 
nogy a DICE tényleg jó gondját vi- 

seli a Star Wars Battlefrontnak. Ezt 
még az indokolatlan hosszúságú Pelé- 
beszélgetés és a talán még kellemet- 
enebb Minions-trailer sem tehette 
önkre. Csak majdnem. Az EA-hez ha- 
sonlóan a Sguare Enix is elég komoly 
pakkal érkezett az E3-ra, ők viszont 
elszórták játékaikat a nagyok kon- 
erenciáin, amivel a sajátjukat majd- 
nem teljesen érdektelenné tették. A 
Just Cause 3 és a Deus Ex: Mankind 
Divided előzetesei, illetve az új Hitman 
játék bemutatója meglehetősen lát- 
ványosra sikeredett, de a Sguare úgy 
gondolta, hogy ha bejelent egy Final 
Fantasyt, akkor onnantól kezdve any- 
nyi mobilos címet tolhat az arcunkba, 
amennyit csak akar. 


Szépíthetnénk, de minek? Az utób- 
bi pár évben a Sony voltaképpen fel- 
törölte a Convention Center padlóját a 


Microsofttal, idén viszont több szem- 
pontból is fordult a kocka. Nemcsak a 
Call of Duty sorozat talált új otthonra 
a PlayStationön, hanem a Microsoft is 
beváltotta ígéretét, és emberemlékezet 
óta a legteljesebb játékkínálatot pre- 
zentálta. Idén konferenciájuk valóban 
a játékosokról szólt. A Microsoft sok 
olyan megegyezést kötött külsős stúdi- 
ókkal, amelyek az Xbox One-tulajoknak 
kedveznek, ingyenes early access pró- 
balehetőséget adnak, és persze ne fe- 
lejtsük el a legjobb hírt: az Xbox One 
kompatibilis lesz visszafelé. Emellett 
ügyesen bántak saját exkluzívjaikkal, 
és csodával határos módon már egy 
éve sikerül titokban tartaniuk, hogy 
milyen egyéb platformokra érkezik az 
a bánatos Rise of the Tomb Raider. 

A HoloLens minecraftos demója mel- 
lett a Project Morpheus kicsit szomo- 
rúnak hatott, de azért természetesen 
a Sony sem érkezett üres kézzel, Min- 
denki legnagyobb meglepetésére kide- 
rült, hogy a The Last Guardian még- 
sem halott, ráadásul 2016-ban meg is 
jelenik, illetve a japánok végre lerán- 
tották a leplet a Guerrilla Games rég- 
óta készülő játékáról, ami végre nem 
egy Killzone. A Horizon: Zero Dawn 
mellett a Sony bemutatta a Final 
Fantasy VII Remake-jét és a Shenmue 
3-at is, de természetesen lefutották a 
kötelező destinys és Assassins Creed- 
es köröket is. Hatalmas meglepetések 
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igazából nem értek bennünket, szá- 
zadszorra is kiderült, hogy a No Mans 
Sky nagy, a Firewatch érdekes, a Call 
of Duty pedig Black Ops III. Termé- 
szetesen a Battlefront trailere és az 
Uncharted 4 élő demója újra bebizo- 
nyította, hogy senki sem döntött rosz- 
szul, amikor PlayStation 4-et válasz- 
tott, de a Sonyból idén valahogy hi- 
ányzott az a bizonyos wow. És nem a 
World of Warcraft. 

Az E3 alapján lassan a Microsoft és 

a Sony is búcsút mond egy-egy hosz- 
szú ideje mesterségesen életben tar- 
tott technológiájának. Előbbi hosszú 
vergődés után látszólag nyugalmazza a 
Kinectet, míg utóbbi a PS Vitával teszi 
ugyanezt. Nyilván egyik cég sem mond- 
ta ki ezt, sőt, a rendezvény után kü- 

ön sajtóközlemény érkezett arról, hogy 
, nyugi, jönnek még fantasztikus játé- 
kok", de igazából mindannyian éreztük 
a hullaszagot. Annyira azért nem va- 
gyunk elkeseredve - vagy éppen meg- 
epődve -, hiszen mint kiderült, a Kinect 
mellől felszabadult erőforrások jobb he- 
yen vannak máshol, a Vitát pedig már 
a jobb okostelefonok is kenterbe verik. 


A Nintendo idén is csak egy digitá- 
lis rendezvénnyel képviseltette magát 
az E3-on, amit a Star Fox, az új Fire 
Emblem és a nagyon ígéretesnek tű- 


nő Mario Maker mellett csak a megfe- 
lelő öniróniával összepakolt, nagy költ- 
ségvetésű bábszínház mentett meg 

a középszerűségtől. Körülbelül úgy, 
ahogy Day9 megmentette a PC Gaming 
Show-t. A három és fél órás (!) konfe- 
rencia, aminek első órájában a nézők 

a monitorjukkal kvízezhettek, sajnos 
messze nem úgy sült el, ahogy szeret- 
tük volna. Nagyon örültünk, hogy vég- 
re külön show-t kap a PC, rengeteg ér- 
dekességre és exkluzív bejelentésre szá- 
mítottunk, de valójában az a két és fél 
óra belefért volna fél órába is. A nagy- 
részt semmitmondó előadások közé be- 
lekényszerített AMD-betétek még ké- 
nyelmetlenebbé tették az egészet, és 
még a Blizzard, a Paradox, a Tripwire 
és a Bohemia érdekes bejelentései sem 
tudták megmenteni a helyzetet. Pedig 
Day9 mindent megtett. Reméljük, ettől 
függetlenül jövőre is megrendezik a PC 
Gaming Show-t, és a kiállítók megint 
tanultak a hibákból, 


Az E3 2015-ön több mint 50 ezer em- 
ber vett részt 109 országból, akik 300 
kiállító 1600 különféle termékét néz- 
hették meg. Egy rengeteg bejelentés- 
sel, izgalmas bemutatókkal és hatal- 
mas meglepetésekkel teli hét áll mö- 
göttünk, ami bebizonyította, hogy a 
következő egy évben is nagyon jó lesz 
gamernek lenni. 
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ARMA III: 


Az Arma III első, Tanoa névre keresztelt ki- 
egészítője a PC Gaming Show-n mutatko- 
zott be, és egy csapásra lenyűgözte a ra- 
jongókat. A 2016 első felében megjelenő ki- 
egészítő több mint 100 négyzetkilométerrel 
bővíti a bejárható területet, a trópusi állat- 
és növényvilág felfedezéséhez pedig számos 
új járművet és kiegészítőt is kapunk. A sű- 
rű dzsungel rengeteg lehetőséget kínál majd 
arra, hogy lesből csapjunk le az ellenségre, 
így például a tűzharcok dinamikája is nagyon 
más lesz ahhoz képest, amit az alapjátékban 
megszokhattuk. 
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A Blue Byte legújabb városépítő já- 
tékában nem kisebb feladatra vállal- 
kozhatunk, mint az űr meghódítására. 
135 évvel járunk az utolsó Anno játék 
után (2070), mikor az emberiség elér- 
kezettnek látja az időt arra, hogy ki- 
mozduljon erről a jó öreg sárgolyó- 
ról. A Hold erőforrásainak kiaknázá- 
sára bányásztelepeket hozunk létre 

a bolygón, az itt kifejtett ércek segít- 
ségével pedig virágzó metropoliso- 


kat létesíthetünk a Földön. Az új gra- 
fikus motornak köszönhetően minden 
eddiginél látványosabban népesíthet- 
jük be az üres területeket; hozzáve- 
tőlegesen ötször akkora települése- 
ket építhetünk, mint az eddigi 5 já- 
tékban. A csak PC-re megjelenő cím 
november harmadikán kerül a boltok- 
ba, az előrendelők pedig valamikor az 
ősz folyamán csatlakozhatnak béta- 
verziójához. 


A G uitar Hero Gy erszinpadon teltigyeltünk egy elkér 
pesztóen gyönyörű leányzóra, aki; miatt kicsit meg is 
állt az élet - mint £idlera (t, nem is csupán a szépsér 
je miatt, hanem mert ő Bella fhorne, a Sikoly és több 
egyéb tévésorozat sztárja, ráadásul nagy játékrajongió . 


ASHEN 


Stílusos lowpoly látványvilágával és 
az emberi kapcsolatokra épülő kon- 
cepciójával akkor is felhívta volna 
magára a figyelmet a független új- 
zélandi stúdió játéka, ha nem kapott 
volna kiemelt helyet a Microsoft saj- 
tókonferenciáján. Egy olyan világ- 
ban, amelyet sosem fürösztött a Nap 
fénye, és a természetes fényforrást 
egyedül a légkörbe hamufelhőt lövel- 
lő kitörések jelentik, az élet is pont 


olyan rideg és kíméletlen, mint a kör- 
nyezet. Magányos vándorok róják a 
szürkeség homályába vesző bérce- 
ket, a szelek szárnyán kecsesen ringó 
leviatánok árnyékában keresik ott- 
honukat, ám egyedül kudarcra van- 
nak ítélve. Minden és mindenki ve- 
szélyt jelent ránk, sosem tudhatjuk, 
hogy az utunkat keresztező másik já- 
tékos nem hagy-e cserben a legna- 
gyobb bajban. 


BATTLEBORN 


A Borderlands 2009-es debütálá- 

sa óta ez lesz az első eredeti cím, 
amit a Gearbox fejleszt. A csapatala- 
pú, multiplayer központú FPS lövöldé- 
ben 25 különböző stílusban harcoló, 
egyedi skillekkel és fegyverekkel fel- 
vértezett karakter közül választha- 
tunk. A meccsek kezdetén mindenki 
egyenlő eséllyel indul, de a harc köz- 
ben nyújtott teljesítmény alapján szin- 
tet lépünk, és egyedi képességeket 


szedünk magunkra. A sci-fi-játékok- 
ban egyaránt megtalálhatók a közel- 
harcra specializálódott karakterek és 
a távolsági fegyverekkel felszerelt lö- 
vészek, de nem kell meglepődni ak- 
kor sem, ha mágikus képességekkel 
megáldott szereplők bukkannak fel já- 
ték közben. A MOBA alapokon nyug- 
vó FPS megjelenése valamikor télen 
várható, a kiadó reményei szerint már 
decemberben. 


A G earbor játékai minden évben szoborcsopor7 
tot tapnak. Tavaly ugyanitt a Bordlerlanols 
1 szerepelt, most pedig 1? S-MOBA-juk, a 


Battleborn. 


BATTLECRY 


Úgy látszik, ezen az E3-on a csapat- 
alapú multis játékok voltak a nyerők, 
mindenki ebben látta a boldogulás út- 
ját. A Bethesda sem akar lemarad- 

ni erről a megkérdőjelezhetően zsíros 
üzletről, ők a BattleCry nevű csodá- 
val szállnak harcba. A CryEngine haj- 
totta játékban három nemzet öt ka- 
rakterosztályával küzdhetünk akár 32 
fős csatákban. Maga az elgondolás 
nem új keletű, a Team Fortress már 


hosszú évek óta építi ezzel a műfaj- 
jal rajongói bázisát. A Bethesda új já- 
téka kimondottan véres, látszik, hogy 
a felnőtt játékosokat célozták meg 
vele, az viszont kérdéses, hogy mi- 
ként lehet ennek a célcsoportnak el- 
adni egyedi skineket. A játék idén ősz- 
szel már elérhető lesz a nagyközönség 
számára is; kíváncsian várjuk, hogyan 
szerepel az olyan nagyágyúk mellett, 
mint mondjuk az Overwatch. 
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ASSASSIN S CREED 


SYNDICATE 


A Ubisoft egyfajta kötelező gyakorlatként te- 
kintett a Syndicate bemutatójára, amit lénye- 
gében egy gyönyörű trailerrel le is tudtak. A 
Sony konferenciáján viszont, egy hosszabb 
gameplay-videóban bemutatták Jacob meg- 
lehetősen viszontagságosnak ígérkező londoni 
hétköznapjait is, illetve végre megismerhettük 
az ikerpár hölgy tagját, Evie-t, aki a számozott 
AC-k történetének első női orgyilkosaként in- 
kább a lopakodás művésze lesz. A Ubisoft be- 
szélt egy kicsit a PC-s verzióról is: egy külön 
csapat dolgozik azon, hogy már a megjelenés- 
kor , ragyogjon" a PC-s port. 
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Sok hagyománnyal szakított az Activision az idei 
E3-on. Nem tartotta meg szokásos, E3-nyitó live 
streamjét sem, de az talán még meglepőbb volt, 
hogy a Call of Duty: Black Ops III nem a Micro- 
soft, hanem a Sony konferenciáján mutatkozott be. 
Mostantól a PlayStation lesz a Call of Duty új ott- 
hona, ide érkeznek először a DLC-k, és a PS-esek 
mehetnek majd először bétázni. A Treyarch egy 
trailerben bemutatta a többjátékos módot, ami va- 
lahogy még a korábbi epizódoknál is pörgősebbnek 
tűnik, ráadásul láttunk pár új kasztot is. A Black 
Ops III kampányából is végignézhettünk két kül- 
detést; a fejlesztők igyekeztek szemléltetni, hogy 
mennyit változik majd az egyjátékos mód attól, 
hogy már kooperatívan is játszhatunk. 
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INTERJŰ 


DAN BUNTING 
RENDEZŐVEL ÉS DAVID 


S DAV 


. . VONDERHAAR VEZE 


DIZAÁJNERREL 


GameStar: A Black Ops III-ban többszin- 
tesek a pályák, például lehet úszni is. Hon- 
nan jött az ötlet? ; 
David Vonderhaar: Nagyon Szgyetuk a harc 


: közbeni mozgást, Dannel már egy ideje szeret- 
nénk betenni az úszást a Treyarch-féle Call of 


Dutykba, hiszen több pályán is adott volt a víz. 


.- Én például azért imádom az úszást, mert egy 
:. egész más univerzumot nyit meg a pálya alatt, 
: amit eddig nem tudtunk felfedezni. 


. GS: Az úszáson kívül mit tartotok a legna- 
. gyobb újításnak a Black Ops III-ban? 


DV: Mindenképpen a Specialist-rendszert. Ez 
egy egészen új dolog: valahol a score streak- 
rendszer magasabb szintű jutalmai és a ha- 
gyományosabb Guy át ttsan uditk között he- 
lyezkedik el, 


GS: Mennyire fontos számotokra, hogy 
megkülönböztessétek a játékot a korábbi 
Call of Duty részektől? 

DV: Az Activision komolyan támogatja az úgy- 
nevezett függetlenstúdió-modellt. Ennek az a 
lényege, hogy minden fejlesztőnek megvan a 
saját kreatív elképzelése arról, mit szeretné- 
nek csinálni. 

Dan Bunting: A Black Öps sorozatnak pedig 
különösen erős rajongótábora van a szérián 
belül, a mai napig a Black Ops II a legtöbbet 
játszott Call of Duty, szóval nagyok az elvárá- 
sok, hogy valami olyat hozzunk ki, amit ismer- 
nek és szeretnek a játékosok. , 


GS: Nagyon tetszik a kooperatív kampány. 
Hogyan igazítjátok majd a játékosok szá- 
mához a nehézséget, ha nem szeretnénk 
idegeneket behívni? 

DV: Nagyon óvatosan. Egyelőre azon dolgo- 
zunk, hogy a játék négy emberrel jól működjön. 
Általában egy kicsit könnyebb a másik irány- 
ból megközelíteni, négy fővel kezdeni, és abból 
visszavenni, de olyankor például gyakran túl 
kis tereket készítesz, vagy túl könnyű lesz a já- 
ték. Szóval ezen dolgozunk, az egyensúly és a 
nehézség finomhangolására a fejlesztés során 
kicsit később kerül majd sor. 


GS: Tehát a nehézség alkalmazkodik a já- 
tékosok számához? 

DV: Határozottan, de egyelőre még keressük, 
mit is jelent a Black Ops III-ban a KEZEKET 
nehézség. 


GS: Rengeteget fejlődött az utóbbi időben 

a VR-technológia. Ti hogy álltok vele, ter- 
vezitek a használatát? — , 
DV: Remélem... Az a helyzet, hogy két és fél oz 
éve dolgozunk ezen a játékon. Belevágunk 

majd a VR-be is, ha látjuk értelmét, de egyelő- 
re be kell fejeznünk, amit elkezdtünk. 

DB: Mi a konzolos és PC-s FPS-ek specialistái 
vagyunk. Szerintem a VR jelenleg még nagyon 
új technológiának számít, szeretnénk kivárni és. 
látni, hogy mit tudnak kihozni belőle azok, akik 
a specialistái lesznek. . 


UPHEAD 


Egy kanadai testvérpár bebizonyí- 
totta, hogy nem csak pixelhegyek- 
el lehet retró érzést közvetíteni a 
játékosok felé. A Moldenhauer fivé- 
rek gyerekkoruk kedvenc, Fleischer- 
éle rajzfilmjeihez (Popeye, Betty 
Boop stb.) nyúltak vissza e feszes 
tempójú, oldalnézetes platformer 
látványvilágának megtervezésekor. 
Története az ihletforrásként szol- 
gáló animációs filmekéhez hasonló- 


AAN 


an egyszerű: a címszereplő Cuphead 
és barátja, Mugman (ezen a pon- 
ton helyesen asszociáltok a koope- 
ratív mókára) tartoznak az ördög- 
nek, és csak úgy válthatják meg sza- 
badságukat, ha teljesítik parancsait. 
A 2016 folyamán várható játék re- 
kordot dönt a bossharcok számát 
tekintve, hiszen nem kevesebb mint 
30 főellenfélen kell majd átvereked- 
nünk magunkat. 
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A Playlf-ten gyakran yobb cosplayereket látni söt, 
néla még a G amelVigktokon is , le olyan fevés ma" 
napság a booth babe, hogy meg fell öket becsű [ni 


Tényleg, hwa tűntek 


DARK SOULS III 


A Dark Souls III nem volt különöseb- 
ben nagy meglepetés az E3-on, hi- 
szen már napokkal korábban kiszi- 
várgott a FromSoftware játéka. A 
Microsoft-konferencián bemutatott 
trailer viszont ettől függetlenül is na- 
gyot ütött, és biztosított minket ar- 
ról, hogy a From ugyanazt az egyedi 
hangulatot hozza vissza a harmadik 
részben, amit a sorozattól megszok- 


hattunk. A helyszín viszont változik, 
és a fejlesztők a jól ismert receptet 
rengeteg újdonsággal egészítik ki, 
melyek főleg a pályadizájnra, illetve 
a harcrendszerre lesznek hatással. Új 
karakterek, új ellenségek, rengeteg 
vér, verejték és könny - csak a szo- 
kásos. A Dark Souls III megjelenése 


valamikor 2016 elején várható PC-re, 


Xbox One-ra és PS4-re. 
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DEUS EX: MANKIND 


DÍVIDED 


Ígéretéhez híven az E3-on mutatta meg elő- 
ször játékát az Eidos Montreal. A gameplay 
trailer, majd a demó egyértelművé tette, hogy 
a Mankind Divided nem kíván letérni az elő- 
dök kitaposott ösvényéről, azaz minden esz- 
közt megad ahhoz, hogy a játékos a saját szá- 
ja íze szerint alakítsa a játékmenetet. A nyers 
erőszak ugyanolyan célravezető, mint az ész- 
revétlenség vagy a megnyerő szöveg. A glo- 
bális összeesküvés szálai ezúttal Prága Golem 
City névre keresztelt gettójába vezetnek, ahol 
nemcsak terroristákkal gyűlik meg a bajunk, 
hanem a kormányok felett álló Illuminatival is. 
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; 1 GameStar: A játékosok meglehetősen ér- 

új ú zékenyen viszonyulnak a fizetős tartal- 

" . makhoz, Hogyan tervezitek egy új dobozos 

. .. kiegészítő bemutatását? ! 
. "Luke Smith: Ez a Destinyhez megjelenő el- 

. ső nagy kiegészítő, szeretnénk megadni a játé- 
kosoknak, amit akarnak. Többek között újabb 
alkasztokat, így végre elérhetővé tesszük a 
harmadik fejlődési fát. További két fontos do- 

. log: egy új bejárható régió és egy olyan terü- 

. let, ahol patrolozhatnak és strike-ozhatnak a 
játékosok. És persze helyet kap új, hatjátékos 
raidünk is, Oryx erődjében. 


NN 


A Destiny idén szeptemberben végre megkapja az első 
olyan DLC-jét, amit már gunyoros mosoly nélkül tudunk ki- 
egészítőnek hívni. A The Taken Kingben a szokásos extra 
tárgyak és a maximum fejlődési szint megemelése mellett 
egy teljesen új területet is kapunk, várhatóan több strike- 
kal és legalább egy új raiddel együtt. A Bungie tovább bő- 
víti a történetet is, aminek főellensége az első kiegészí- 
tőben csúnyán bedarált Crota édesapja, Oryx lesz. Ő már 
lényegesen nagyobb falatnak ígérkezik, de a Bungie a kö- 
vetkező hetekben sok újításról rántja még le a leplet a The 
Taken Kinggel kapcsolatban. 


GS: Azok a játékosok, akik teszem azt 15- 
ös szinten abbahagyták a játékot, kapnak 
lehetőséget, hogy azonnal felhúzzák ka- 
rakterüket és belevágjanak az új tarta- 
lomba? 

LS: Az egyik legfontosabb célunk ezzel a ki- 
egészítővel, hogy összefogjuk a játékosokat. 

A Destiny elsősorban arról szól, hogy együtt 
játszunk a barátainkkal. Egyelőre nem beszé- 
lünk konkrétumokról, de egyértelműen az a cé- 
lunk, hogy a Taken Kingbe bárki hamar becsat- 
lakozhasson. 


GS: Az új kiegészítő hű maradt a gyöke- 
rekhez, de mégis új irányba kezdte el terel- 
ni a játékot. Mit gondolsz, idővel a Destiny 
teljesen más játék lesz, mint amilyennek 
indult? 

LS: A Destiny folyamatosan fejlődik, a tavaly 
őszi megjelenés óta több mint harminc frissí- 
Régebben szép fagyomány volt tést adtunk ki. Úgy gondolom, hogy dinami- 

a Motel figuerca hármas túzta- — ! kusan fejlődik a történetmesélés, minden ki 
lát az E3 alatt egyregy játék — ! égészítővel jöttek új karakterek, és mindazt, 
reflámyával olisz/ten;. Sajncs a — ! amit eddig tanultunk, felhasználjuk majd a The 
GTA V öta átvették az ural- Taken Kingben. Sokat változtattunk a fejlődé- 
mat a tilmek, előszár a Morlol si és jutalmazási rendszeren is, és idén ősszel 
Mar E, most pedig a Terminator ! lesznek további újítások is. 

G enisys keri It tel. 


GS: Figyelitek a játékosokat? Úgy visel- 
kednek, úgy reagálnak az ötleteitekre, 
ahogy gondoltátok? 

LS: Elkötelezettségük szempontjából azt fi- 
gyeltük meg, hogy leginkább az a tevékeny- 

ség érdekli őket, ami abban a pillanatban a 
legnagyobb jutalommal kecsegtet. A House of 
Wolves megjelenésével pedig hirtelen nagyon 
megugrott a PvP iránti érdeklődés. 


GS: Az új tartalom hatással lesz az alapjá- 
ték tartalmára? 

LS: A Takenek mindenhol ott lesznek a Destiny 
világában. Ha nem veszed meg a kiegészítőt, 
akkor is találkozni fogsz velük. 


GS: Melyik szerinted a legizgalmasabb új 

83 funkció a The Taken Kingben? 
Tee LS: Kettőt is mondok. Játékosként leginkább 
li ; az új hatfős raid, valamint az új területen rám 


Megje JEhES es EZEREGY váró kalandok gondolata tölt el izgalommal. 
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DISHONORED 2 


Tizenöt évvel az első rész eseménye- 
it követően újfent veszély fenyege- 

ti a birodalmat. Cselszövéssel elmoz- 
dítják a hatalomból az immár felnőtt 
nővé érett Emily császárnőt, aki a 
Kívülállótól kapott természetfeletti 
hatalma és az orgyilkos Corvo segít- 
ségével megpróbálja visszaszerezni 
jogos örökségét. A cselekmény hely- 
színe ezúttal a mediterrán éghajla- 
tú Karnaca, ahol Emilyt vagy Corvót 


A Project Morpheus hatalmas élmény, a két Move- 
kontrollerrel zseniális volt a lövő llözés. Csak épp hir 
dba érzi; magat játék tözben eszeveszett nagy £i7 


irányítva a szériára jellemző változa- 
tos módszerekkel végezhetünk ellen- 
feleinkkel. Vagy akár meg is kímél- 
hetjük életüket, hiszen a két karak- 
ter egyedi képességei és fegyvertára 
révén egyetlen csepp vér kiontása 
nélkül is eljuthatunk a történet vé- 
gére. A tavaszi megjelenés felett ér- 
zett örömünket viszont beárnyékol- 
ja a kooperatív játékmód kihagyott 
ziccere. 


rálynak az ember, ha élvülről úgy néz ki, minf egy 
megbillent ozora; tesztiválozó , aki Tronnak tépzel; 
magát a goabul; fs zepén. 


FABLE LEGENDS 


Még mindig nem tudjuk, hogy ponto- 
san mikor jelenik meg a széria free-to- 
play mellékszála, ám biztató előjelnek 
vesszük, hogy már hosszú hónapok óta 
minden egyes hétvégén vállt vállnak 
vetve apríthatják a zárt bétában részt- 
vevő játékosok a Gonosz fogdmegje- 
it. A koncepció nem változott, négy- 
fős csapatba verődve haladunk végig 
a szakaszokra tagolt lineáris pályákon, 
veszedelmes szörnyeket legyőzve, ha- 


lálos csapdákat kerülgetve és különfé- 
le feladatokat teljesítve, miközben egy 
ötödik játékos madártávlatból szemlé- 
li az eseményeket. De nemcsak szem- 
léli, hanem tevékenyen ki is veszi a ré- 
szét életünk megkeserítéséből. A Fable 


Legends egyike lesz az első játékoknak, 


amelyek egyetlen közös táborba tere- 

lik az Xbox One-os és PC-s felhaszná- 

lókat cross-play funkciójuknak köszön- 
hetően. 


A 
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Az EVE: Online alkotóinak új játékában ezút- 
tal nem a gazdasági szimuláció és a stratégi- 

ai lehetőségek, hanem az akció dominál majd. 
Az elsősorban VR-szemüvegekhez fejlesztett já- 
ték készítői a virtuális terek legjobb kompeti- 
tív multiplayer játékát akarják megalkotni, ami- 
ben a ranglétrán lépkedve oldjuk fel a jobbnál 
jobb hajókat és felszereléseket. Ehhez azért az 
Elite: Dangerous és a Star Citizen alkotóinak is 
lesz egy-két szava, de a CCP Games szimulá- 
tora kifejezetten mutatós, a szinkronhoz pedig 
olyan színészeket sikerült megnyerniük, mint a 
Battlestar Galactica sztárja, Katee Sackhoff. 
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ZERENCSÉS VAGYOK, 
Sr ÁTÉLTEM 

1993-BAN A DOOM- 
FORRADALMAT. Máig emlékszem 
arra a napra, amikor letöltöttük a 
shareware-ként terjesztett játé- 
kot, és feltűnt az első, tűzgolyót 
köpő démon. Az iparágra azóta is 
csak kevés játék gyakorolt ekkora 
hatást, éppen ezért volt nagy szen- 
záció a 2015-ös E3-on az új Doom 
bemutatása a nagyközönségnek. 


MORTAL KOMBAT FPS- 
NÉZETBŐL 

Az id Tech 6-os motorra épülő já- 
ték leginkább a brutalitásával hív- 
ta fel magára a figyelmet. A ter- 
vezők nem voltak szívbajosak, 
röpködnek a csonkolások, a va- 
dászpuska közelről darabokra té- 
pi a szörny testét, a robbanó hor- 
dók a fél szobát beterítik tűzzel. 
Bizonyos mennyiségű sebzés után 
a szörnyek fényleni kezdenek, ek- 
kor lehet közel kerülni hozzájuk, és 
bevinni valamilyen ultrabrutális ki- 
végzést. Ezen a téren a fejlesztők 
fantáziája igencsak meglódult; elő- 
fordul, hogy letépjük a szörny lábát 
és beleállítjuk a fejébe, de olyat is 
láttam, amikor a szörnyeteg sze- 
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A KÖZÖSSÉG EREJE 


Az eredeti Doom a mai napig képes volt megőrizni népszerűségét. Ezt egyértelműen annak a ödderközösségíiekk E ák s 
köszönheti, amely évtizedeken keresztül életben tartotta a játékot új pályákkal és kihívásokkal. Az új Doom beépített 
pályaszerkesztője óriási segítséget nyújt azoknak a kreatív játékosoknak, akik a rombolás mellett építeni is szeret- 
nek. Az elkészült műveket egyetlen mozdulattal megoszthatjuk a többi játékossal, sőt niég arra is lesz ELÉLGSÉGBNÉTE 
hogy a játéklogika megváltoztatásával teljesen új játékmódokat hozzunk létre. 


meit nyomtuk ki, majd egyszerű- 
en összeroppantottuk a koponyát, 
mint egy érett görögdinnyét. A le- 
gendás játékból számtalan fegyver 
visszaköszön: a hagyományos va- 
dászfegyver, a gránátvető, de is- 
mét kézbe vehetjük a híres-hírhedt 
láncfűrészt is. Ezzel a fegyver- 

rel közelről csonkolhatunk, szintén 
változatos animációk mellett. A 
szörnyek lemészárlása után lőszer, 
életerő és páncélszilánkok repked- 
nek szanaszét, ezeket nekünk kell 
szépen összeszednünk. 


MARSTÓL A POKOL 
KAPUJAÁIG 

A prezentációban két pályát mu- 
tattak be; a marsi bázis erős sci- 
fi-beütéssel bírt, ezen ajtókat kel- 
lett kinyitni, számítógépekbe kel- 
lett belépni. Itt minden csupa 
acél és üveg, tökéletes háttér egy 
ilyen, horrorelemekre épülő játék- 
hoz. A másik pályán a Pokol egyik 
bugyrában harcolhattunk a ránk 
törő démonhordák ellen. Itt már 


sz 
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megmutatták az ikonikus BFG- 
9000 prototípust is, amint egy 
ház nagyságú szarvas szörnyeteg 
ellen alkalmazták. A fejlesztők 
szerint a játék nagyon sokat me- 
rít a Ouake hagyományaiból: itt 
is lesz rocket jump, kiemelt sze- 
repet kap a vertikális mozgás, és 
úgy általában is iszonyú pörgős 
lesz az egész móka. A játék tem- 
pója kifejezetten gyorsnak tűnt, 
még annak ellenére is, hogy né- 
hány részben a szörnyhentelés 
helyett inkább a kulcsvadászat- 
ra kell összpontosítanunk. Kife- 
jezetten tetszett az, amikor egy 
szenzor segítségével rekonstru- 
álni lehetett a közelmúlt esemé- 
nyeit; kicsit hasonlított a Batman 
detektívmódjára. A Doom megje- 
lenésére még 2016-g várni kell, 
valamikor az év első felére sac- 
colják a megjelenését, de nem le- 
szünk nagyon durcásak, ha elcsú- 
szik az év végére, egy ilyen kali- 


berű legendánál ez a legkevesebb, 


amit kibírunk. 
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CYBERDEMON 
2015 


A Doom első részének ikonikus 
szörnyalakja volt a rakétákat 
szóró félig gép, félig démon 
rémálom, sok csúnya halálért 
felelőst akkoriban. Ez volt az 
egyik legnagyobb termetű lény, 
amivel a játék során találkoz- 
tunk; annyira félelmetes, hogy 
még az egyik titkos pályára is 
becsempészték, Örülünk, hogy 
ismét találkozhatunk vele. 


TÖBB FEJ TÖBBFELÉ SZÁLL 


Legalább akkora hangsúlyt kap a multis rész, mint az egyjátékos 
hadjárat. A megszokott fegyverek és power upok mellett lesz 
néhány egészen egyedi megoldás is. Ilyen például a sátáncsillag, 
amit felvéve átváltozhatunk tűzgolyókat köpködő, repülő szörnye- 
teggé. Így váljon valóra minden álmunk! 


A Doom Élt, BI, és €/- 

ú. fog - si ikonikus 
venantbá/ a 

elég sofat TYITYEnE ös 

már, sokat logunk ;s 

még, (e most adott volk 

a lehetőség nyugodtan 

Mmegcsodld[a; Megtet- 


rt 


Tab es 


A Doom 3 inkább volt tűlélőhorror, ezért a sokkal sötétebb 
tőnus. Ellenben a Doomra mi úgy tekintünk, mint egy zsigerekre 


ha . ható akciójátékra. Lesznek itt Ís sötét részek, de nem ez lesz a 
AAS jellemző rá?" 
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IELŐTT BECSAPÓD- 
vi TAK VOLNA AZ ELSŐ 

RAKÉTÁK, EGY FIA- 
TAL HÁZASPÁR ÉPP A CSODÁ- 
LATOS SZOMBAT REGGELT ÉL- 
VEZTE A FÜRDŐSZOBATÜKÖR 
ELŐTT SZÉPÍTKEZVE (KARAK- 
TERGENERÁLÁS). Reggeliztek, 
újságot olvastak, ajtót nyitottak 
az óvóhelyekkel házaló ügynöknek, 
meglátogatták a házi robotot őrü- 
letbe kergető csecsemőjüket. Min- 
den tökéletesnek ígérkezett, ám 
ekkor a tévében megszakadt az 
adás, a láthatóan megrendült ri- 
porter arról számolt be, hogy New 
York és Pennsylvania felett radio- 
aktív gombafelhő terpeszkedik. 
Felbőgtek a szirénák, mindenki ha- 
nyatt-homlok rohant a legközeleb- 
bi óvóhely, a 111-es felé. Vágás (el- 
végre nem ismerhetünk meg ide- 
jekorán minden részletet), majd 
kétszáz évvel később hősünk (vagy 
hősnőnk) megteszi első bátortalan 
lépteit a felszínen. Hogy lehet még 
életben? Ez egyike annak a szám- 
talan kérdésnek, amit a Bethesda 
valaha készült legambiciózusabb 
játéka több tucat (maximalisták- 
nak több száz) órával később meg- 
válaszol. 
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Atombombák földjén 


FAL 


KELETI PARTI 

A 2010-es Fallout: New Vegas ne- 
vadai kitérője után ismét az Atlan- 
ti-óceán partvidékén találjuk magun- 
kat, egészen pontosan Bostonban. 
Egy parancsokra hallgató kutyus (és 
vélhetően számos további társ) kísé- 
retében fedezzük fel a néhai nagyvá- 
ros környékét. Szupermutánsokkal, 
megvadult ghoulokkal, mutáns skor- 
piókkal, medvékkel és halálkarmok- 
kal mérjük össze erőnket, sőt, az E3- 
on látottak alapján a harmadik világ- 
égés utáni frakciók leggenyóbbjával, 
a fejlett energiafegyverekkel felsze- 
relt, erőpáncélt viselő katonákkal és 
vertibirdök (egyfajta helikopter) al- 
kotta légierővel rendelkező Enklávé- 
val is meggyűlik a bajunk. Persze nem 
szükséges minden helyzetben erősza- 
kot alkalmaznunk, ha elég okos és ka- 
rizmatikus karaktert hozunk létre, 

az szinte bármilyen szituációból ké- 


pes lesz kidumálni magát. Pláne most, 


hogy végre a játékos karakterét is 
szinkronizálták. Egyébként is kár len- 
ne összevérezni a csuklónkon viselt új 


Pip-Boy-t, amihez játékkazettákat is 
találhatunk. 


OTTHON, ÉDES OTTHON 

A Fallout 4 a legteljesebb mérték- 

ben ránk bízza, hogy kívánunk-e élni a 
craftolás lehetőségével. Még akkor is 
bő félszáz fegyvertípus közül válogat- 
hatunk, ha nem szeretünk barkácsolni. 
Bár el kell ismerni, a több mint hétszáz 
különféle módosító cefetül jól hangzik. 
És ez még csak a jéghegy csúcsa, hi- 
szen nem azért rendezték be a világot 
alkotóelemeikre bontható tárgyak s0- 
kaságával, hogy pár csúzlira vagy egy 
sokféleképpen testre szabható (külön 
hátirakétával is felszerelhető) erőpán- 
célra pazaroljuk az egészet. A grandi- 
ózus játéktér számos pontján otthont 
emelhetünk magunknak, amely körül 
előbb-utóbb kisebbfajta település jön f 
létre, kereskedőkkel, békére és bizton- [j 
ságra vágyó lakosokkal. Ivóvízről, élel- ; 
miszerről, áramról kell gondoskodnunk, 8 
sőt időnként meg is kell védenünk a 
brahminkaravánokkal összekapcsolható 
falvainkat a portyázó fosztogatóktól. 
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A FEGYVERNEPPER 


Közel ötven különböző fegyverre 700 módo- 
sítás jut majd a Fallout legújabb részében, A 
fegyverek mellett a páncélzatunkat is meg- 
bütykölhetjük, egészen egyedi karaktereket 
hozhatunk létre ezekkel a funkciókkal. 


mA LEVEGŐ URA 


Nem csak a földön harcolhatunk majd 
az atomháború utáni pusztaságban. A 
magaslati előnyre vágyók jetpackkel emel- 
kedhetnek a magasba, illetve mutattak 
nekünk olyan videót is, amelyben helikop- 
terből szórták az áldást a mutánsokra. 


A Fallon san 
Nányozhatotb rég; Ész 
. Ves robotkomornyikunk 


Sem, És hogy végté 
apeno/tsen a vize él 


diának, megállás élki 
mesélte lelrkatatlan 55 


fárasztó vicce;k. GYŰJT ŐK ÁLMA 


A Fallout 4 Pip-Boy Edition névre keresz- 
telt gyűjtői kiadásához csuklóra csatolható 
Pip-Boy replika jár, amely meghatározott 
típusú iPhone és különböző androidos 
készülékek befogadására alkalmas. Az ily 
módon dokkolt okostelefonunk érintőkép- 
ernyőjén futó társalkalmazás összekötte- 
tésben áll a játékkal, és minden szükséges 
információt valós időben olvashatunk le 


kéz 


Ez 
SUPER MUTAT SZHSHER 
je o táslttlti  Z-dt es 1AK 


A 
múltban kezded a játékot, ami a szemeid előtt válik semmivé, 
hogy érezd: veszteség ért." 
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Meg lennénk lepve, ha a futballszervezetet körüllengő 
korrupciós botránynak köszönhető médiafelhajtás miatt 
nem döntene eladási rekordokat az aktuális FIFA, mely- 
nek legnagyobb dobása a női játékosok pályára küldé- 
se. Jöhet megreformált védekezés, újragondolt támadás, 
minden korábbinál élethűbb cselezés, egyik sem kelte- 
né fel a focival szemben közömbös játékosok érdeklődé- 
sét. Tizenkét válogatott lányai kapnak lehetőséget, de ki- 
zárólag egymással mérkőzhetnek meg, férficsapatokkal 
nem. Aki fantáziafocira vágyik, annak máshol érdemes 
keresgélnie. 


focis £iosa kia; [: 

/ ya; ks ré a KK: 1 
hangulatos kis Focsmát ép, 
ját ahol bárszékról pultra 

Aamaszforlya lehetett tereln; 
a labdát, Csak épp fé 
hiány 
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OO Kiadó EA Sports PlayStation 4, Xbox 360, Xbox 
LL. Fejlesztő EA Canada one 
z Megjelenés: 2015. szeptember 
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. INTERJŰ NICK 
. CHANNON 


. " SZENIOR 


PRODUCERREL 


GameStar: Hogyan terveztek meg egy epi- 
zódot? 

Nick Channon: Rengeteg mindent számításba 
veszünk ilyenkor. Folyamatosan dolgozunk kü- 
lönféle dolgokon, így van, amit már idén, más 
egyebet pedig csak jövőre tudunk betenni a já- 
tékba. Egyes technológiákat évekig fejlesztünk 
. (ilyen volt a játékosok ütközéséért felelős mo- 
tor is), így a csapat egy része ezeken dolgozik 
Léteznek olyan megoldások, amelyek idén már 
biztosan nem férnek bele, és jövőre tolódnak, 
és természetesen a rajongók visszajelzései is 
sokat nyomnak a latban, a védekezést és a kö- 
zéppályásokat ezek alapján dolgoztuk át. 


GS: A prezentációban számos újdonságot 
mutattatok be. Ha csak egyet nevezhetnél 
meg ezek közül, melyik a legérdekesebb 
számodra? 

NC: Ha nem bánod, kettőt mondanék, Azt hi- 
szem, egyértelműen a nemzetközi női csapatok 
miatt vagyunk a legizgatottabbak, hiszen már 
három éve dolgozunk azon, hogy minden a he- 
lyén legyen. Ha gameplay tekintetében kérde- 
zed, akkor egyértelműen a labdaszerzés mene- 
tét kell megemlítenem, A középpályások sok- 
kal agresszívabbak és dinamikusabbak, ami 
teljesen megváltoztatja a játék képét. 


GS: A játékosok eltérő taktikát alkalmaz- 
nak, ki agresszívabb, ki megfontoltabb a 
pályán. Te hogyan játszol, illetve melyik a 
kedvenc csapatod? A csapat stílusa befo- 
lyásolja a te játékstílusodat? 

NC: Liverpool-rajongó vagyok, így a tavalyi 

év fantasztikus volt számomra. A játékban is 
ott voltam az élmezőnyben, akárcsak a csa- 
pat a Premier League-ben (idén sajnos nem 
ment olyan jól nekik). Nem vagyok biztos ab- 
ban, hogy ez megváltoztatja a játékstílust, hi- 
szen az is rengeteget számít, hogy online vagy 
offline játszunk-e, illetve hogy ki az ellenfél, A 
FIFA 15-ben szinte mindenki csak a Real Mad- 
riddal játszott, ezért is éreztük úgy, hogy vál- 
toztatnunk kell egy kicsit. Az egyes csapatok- 
nak azért megvannak a sajátosságaik, Így min- 
denképp jó dolog, ha az ember ezeket ki tudja 
használni. 


GS: Egy utolsó kérdés. Mutattatok pár 
részletet az új Training Mode-ról. Hogyan 
próbáljátok most az igazán kezdőket meg- 
fogni? 

NC: Már évek óta dolgozunk ezen a megoldá- 
son, rengeteg kutatást végeztünk a témával 
kapcsolatban. Arra jöttünk rá, hogy a legegy- 
szerűbben akkor tanulja meg az ember a já 
tékot, ha valaki ott ül mellette és magyaráz, 
mert hiába sajátítja el az egyes mozdulatokat 
valaki, azok nagy részét elfelejti használni egy 
meccs során. Ezért egy olyan rendszert akat 
tunk megalkotni, amely folyamatosan segí- 

ti a játékost, és emlékezteti, milyen lehetőségei 
vannak egy-egy helyzetben. 


KELL EGY 
HADJÁRAT 


Attól, hogy az idei E3-on 
csak a multirészt mutatták 
be, még kapunk egyjátékos 
hadjáratot is. Erről azon- 
ban mélyen hallgatnak a 
készítők, csak annyi biztos, 
hogy a sztori valamikor 

a sötét középkorban 
játszódik. Mondjuk arra 
kíváncsiak vagyunk, milyen 
történet keretein belül 
eresztik össze a szamurájo- 
kat a viking harcosokkal 


s AZ 
összes játékbeli ! 
mozdulathoz valódi 
harcművészek 
adták a testüket. 
Bejöttek a mo- : 
cap-stűdióba, 18 "ZENÉK 
és fantasztikus ; 


A teljesen új játékok közül a For Honor 
volt az egyik, amely tényleg megmoz- 
gatta a fantáziánkat. A Ubisoft merész- 
sége dicséretet érdemel, egy ilyen nyil- 
vánvalóan kockázatos, főként multira 
kihegyezett címmel kevés kiadó rukkol 
elő 2015-ben. 

A taktikai harccal felvértezett, többjá- 
tékos élményre építő akciójátékban há- 
rom különböző frakció csap össze egy- 
mással. A választható felek között ta- 
láljuk az európai lovagokat, a japán 
szamurájokat és a viking harcosokat. A 
páncélzat és a fegyverze letesen 
kidolgozott, ráadásul még a karakterek 
mozgása is kifejezetten jó. A bemuta- 
tott demóban egy várostromban vehet- 
tünk részt, benne két négyfős csapat 
küzdött egymással, A játékosokat egy 
egész sereg, gép irányította karakter 
segítette, de az igazi kihívást persze az 


veve 
Kiadó Ubisoft 
Fejlesztő Ubisoft Montreal 


DEFEND to KEEP your. 150 pts and 1 8 


munkát végeztek." 


3 a star 


emberi játékosok jelentik majd. Több- 
féle kaszt közül választhatunk, ezek el- 
térő harcmodorban küzdenek egymás- 
sal, és persze különböző fegyvereket 
használhatnak. Bizonyos feltételek tel- 
jesülése esetén nyílzáport kérhetünk a 
minket fedező íjászoktól, de akár faltö- 
rő kosokat is bevethetünk a zárt kapuk 
betöréséhez. 

A For Honor leglátványosabb része eg 
értelműen a párbaj, ily módon küzdhe- 
tünk meg ellenfeleinkkel. Viadal közben 
egyaránt vigyáznunk kell a védekezés- 


re és a támadásra; igazi taktikus harc ez, 


ahol a képzett kardvívók könnyedén le- 
győzhetnek akár több, átlag alatti ellen- 
felet is. Az animációk ezen a területen 
is kifejezetten jók, egy erőteljes kombót 
követően bizony repül az ellenfél feje. A 
megjelenésről még nem nyilatkoztak a 
készítők, feltehetően átcsúszik 2016-ra. 


! Piatformok PC, 
Xbox One 
Megjelenés: N/A 
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FINAL FANTASY VII 
REMAKE 


A mai napig a legjobb Final Fantasy hígítják fel új karakterekkel a szerep- 
játék a hetes, éppen ezért örültünk a lőgárdát. Első lépésben egészen biz- 
hír hallatán, miszerint elkészül a felújí- . tosan PS4-en jön ki a játék, de nem 
tott változat. A készítők nem eléged- elképzelhetetlen az sem, hogy később 
nek meg azzal, hogy szebbre cserélik PC-re és Xbox One-ra érkezzen, bár a 
a grafikát, az egész játékot újragon- fejlesztők jelen pillanatban nem gon- 
a túl 1 / Ji dolják, így azoknak is felejthetetlen él- . . dolkoznak ennyire előre. Pontos meg- 
ds ményt nyújt majd, akik egyszer már jelenésről egyelőre nincs infó, de egy 
a végigjátszották. Az összes régi sze- ilyen kaliberű játéknál számítani kell 


replő visszatér, de a hírek szerint nem arra, hogy elhúzódik a fejlesztés. 


ő MENNYIRE S 
VÁRJUK 


A Microsoft konferenciáján maga harma- 

dik Henry Ford is jelen volt, hogy a Turn 10 
Studiosszal együtt vezesse fel az új Forza 
6-trailert és persze a Ford GT-t, amit a játék- 
ban is vezethetünk majd, 450 másik autó mel- 
lett. Továbbá 24 fős multiplayer, élethetű idő- 
járás, 3D-s tócsák, éjszakai versenyek és az 
ígéretek szerint teljesen valósághű szimuláció, 
60 fps és 1080p paraméterekkel futó látvány 
várja a nagyérdeműt. A megjelenés egyébként 
Forza 6 bundle kiadást is hoz, amelyben egy 1 
TB-os, kék Xbox One hozzá való két (szintén 
kék) kontrollerrel kap helyet. 


b 
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E3 SHOWCASE 2015 
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A Bethesda tudja, mivel lelet megborotválni az új 

ságírók szörös szívét 7 mindenki, ati ellátogatott el 
só sajtó tonterenciájukra, az élmények mellett ez7 

zel a [imitált tWguratrióval lett gazdagabb 


GEARS OF WAR: 
ULTIMATE EDÍTION 


Már az E3 előtt kiszivárgott, hogy a nizmusok és módok jelentik. Emel- 
Microsoft felújítja kilencéves sikerjá- lett 1080p/60 fps-t (PC-n AK felbon- 
tékát, és nem is okozott csalódást. A tást) ígérnek a fejlesztők, megspékelve 
negyedik generációs Unreal motor- mindazon tartalmakkal (extra kam- 
ra átültetett klasszikus a mai standar- pányfejezet, multiplayer DLC-k stb.), 
doknak bőven megfelelő külsővel di- amelyek valaha napvilágot láttak Xbox 
csekedhet, amiről magunk is meggyő- 360-on vagy PC-n. Mindazonáltal némi 
ződhettünk a bejelentés másnapján keserűséget érzünk amiatt, hogy a tel- 
elrajtolt multiplayer béta jóvoltából. jes sorozatot felölelő gyűjteményes ki- 


A többjátékos mód alapját a Gears of adás helyett csupán az első részt kap- 
War 3-ban megismert játékmecha- juk meg. 


GEARS OF WAR 4 


Több mint egy éve már annak, hogy 
a Microsoft bejelentette egy új ge- 
nerációs Gears of War érkezését, ám 
egészen mostanáig nem tudtuk, mi- 
re számítsunk. Visszatér-e Marcus 
Fenix, esetleg a Delta még életben lé- 
vő tagjai? Ki lesz az ellenség az em- 
beriség totális győzelme után? Foly- 
tatás lesz, vagy az F napot megelő- 
ző ingaháborúk borzalmaiba nyerünk 
bepillantást? Nos, ezek közül egyik- 


re sem kaptunk kielégítő választ az 
élő demó alatt, amelyben két új - a 
badassmérő mutatóját normális tar- 
tományban tartó - szereplő, JD és 
Kait vadászott egy, a farkából tüské- 
ket lövöldöző, négylábú ragadozóra. A 
megjelenés jövő karácsonykor, míg a 
Gears of War: Ultimate Edition vásár- 
lóinak járó béta tavasszal esedékes, 
ennyi idő bőven elég a további részle- 
tek felfedésére. 


Vem bírtuk ki, tudományos kiváncsiságtól tütve tény 
telen-felletlen szétszedtünk egy villogós karks tót, 
hogy megtejtsű k mégis mitől villog. Vos, különösebb 


meglepetéseket nem tartogatott a szertezet. 


GOD OF WAR III 
REMASTERED 


Július közepén már PS4-en is élvez- 
hetjük Kratos kidolgozott izmait és 
brutális harcmodorát. A harmadik 


rész volt a sorozat egyik legjobban fo- 


gyó darabja (ötmillió példány felett 
adtak el belőle), nem csoda, hogy ezt 
újították fel legelőször. Az ígéretek 
szerint a friss változat hozza majd az 
1080p-t 60 fps-sel PS4-en. A törté- 
nethez nem nyúlnak hozzá, de szinte 
minden mást feltuningolnak, a fény- 


hatásoktól kezdve egészen a textúrá- 
kig. Ez lehet a Sony hathatós válasza 
a Microsoft kihívására, a visszafelé 
kompatibilitásra, mivel fájón kijózaní- 
tó tud lenni, amikor egy nyolc-kilenc 
éves játékot nézünk meg újra. Ezek- 
nél a látványos videojátékoknál bizony 
a külcsín kerül előtérbe. Az meg már 
csak hab a tortán, hogy a remastered 
verzióval megkapjuk az összes eddig 
megjelent DLC-t. 


GIGANTIC 


Microsoft-exkluzív lesz a Motiga új címe, a 
Gigantic. A rajzfilmeket megszégyenítő stí- 
lussal taroló, MOBA alapokon nyugvó alko- 
tás arénáiban ötfős csapatok küzdenek egy- 
mással, a fő cél pedig az, hogy megidéz- 
zünk egy, a számítógép irányította hatalmas 
szörnyeteget, vagyis a Guardiant, majd 
megvédjük őt az ellenséges játékosoktól, 
egyben legyőzzük a konkurens csapat ka- 
balaállatát. A játék az ingyenes modellt kö- 
veti, és a tervek szerint átjárható lesz majd 
Windows 10-es és Xbox One-os rendsze- 
rek között. 


MENNYIRE 
VÁRJUK 


MENNYIRE "§ 
VÁRJUK 


HEROES OF THE STORM: 
ETERNAL CONFLICT 


A Heroes of the Storm még csak néhány he- 
te élesedett, de máris kialakult a rajongótábo- 
ra. Az Eternal Conflict kiegészítő a Diablo te- 
matikára épít; olyan j játszható karaktereket 
láthatunk viszont, mint a jó öreg Butcher vagy 
az őrült King Leoric. Az angyalok és démonok 
örök harcára épülő kiegészítő már tesztelhe- 
tő a nyilvános tesztszervereken, ami azt jelen- 
ti, hogy néhány héten belül bárki kipróbálhatja 
élesben, milyen az, amikor a Butcher húsvágó 
bárdjával felaprítja szegény Sarah Kerrigant. 
A Heroes of the Storm a kiegészítő megjele- 
nése után is ingyenes lesz. 


GUILD WARS 2: 
HEART OF THORNS 


Három hosszú év telt el azóta, hogy 
megjelent a Guild Wars 2, ez az egé- 
szen fantasztikus játék, amelynek si- 
került egészen jó pozíciót kiharcolnia 
magának a World of Warcraft mellett. 
Legújabb kiegészítőjének fő attrakció- 
ja a guildcsarnok. Még a WoW-osok is 
szívesen látnának egy ilyen hatalmas, 
változatos és szemet gyönyörködte- 


tő létesítményt, amelynek egyszerre él- 


vezheti minden kényelmét az összes 
guildtag. De nemcsak az óriás guildek, 
a 15 fős minicsoportok is birtokba ve- 
hetik ezeket a létesítményeket, mind- 
össze a Heart of Thorns cselekményét 
kell végigjátszaniuk. A játék továbbra 
is előfizetés-mentes, elég egyszer meg- 
vásárolnunk a kiegészítőt (amibe most 
az alapjáték is beletartozik), és korlát- 
lan ideig élvezhetjük a mókát 


Ame — 


És természetesen nem játékshow a játékshow az 
egyetlen, az igazi, a megismételletetlen farming 


S imulator nélés l. 


HOLLOWPOINT 


A harmadik világháború után járunk, 
a nemzetállamok helyét felváltották 
a megavállalatok, amelyek a legújabb 


technológiák segítségével uralják a há- 


borús sebeiket nyalogató földrésze- 


ket. A csatákat a gépek és a mestersé- 


ges intelligenciák mellett különlegesen 
kiképzett kommandók, az úgyneve- 
zett Hollowpointok vívják brutális ha- 


tékonysággal; a játékosok négyfős csa- 
patokkal harcolhatnak a véletlenszerű- 


en generált pályákon. A 2D-s, oldalra 
scrollozós játékmenet a régi, klasszi- 
kus játékok előtt tiszteleg, de nyilván- 
valóan manapság is képes elvarázsolni 
a játékosokat. A 3D-s részeken viszont 
sokkal jobban oda kell majd figyelni, ha 
tényleg jók akarunk lenni. Csapattag- 


jaink fejlődhetnek harc közben, és az új 


felszerelésekkel és fegyverzettel egy- 
re nagyobb kihívásoknak tudunk meg- 
felelni. 


INTERJÚ JONATHAN ——— s 
NAPIER FEJLESZTÉSI j 
IGAZGATÓVAL 


GameStar: Mióta fontolgattátok az új 
Guitar Herót? Mikor kezdtetek el dolgoz- 
ni rajta? . 

Jonathan Napier: Nem tudom pontosan 
megmondani, mikor kezdtük el készíteni, de a 
FreeStyle-nál nagy rajongói vagyunk a zenés 
játékoknak, úgyhogy folyamatosan gondolkod- 
tunk azon, milyen új dolgokat alkothatnánk a 
ritmusjátékok műfaján belül. 


GS: A Rock Band szintén újrakezdi idén. 
Úgy gondoljátok, végre könnyebben külön- 
választhatjátok magatokat tőlük? 

JN: Igen, a FreeStyle-nál mindig a saját Guitar 
Hero játékunkat akartuk elkészíteni, mi inkább 
arra kívántunk fókuszálni, hogy milyen újdon- 
ságokat tudunk beépíteni a játékba, mivel fog- 
hatnánk meg a játékosok egy új generációját. 
Úgy gondoltuk, a gitár nyakába vihetnénk több 
változatosságot. Végül a jelenlegi kombináci- 
ónál maradtunk, a hatgombos elrendezésnek 
köszönhetően egy új, kezdő játékos használ- 
hatja csak az alsó sort, de a magasabb nehéz- 
ségi szinteken előjönnek a bonyolultabb akkor- 
dok, az egész nagyon komplexszé válhat. 


GS: Pontosan miről szól a GH Live mód? 
JN: Az előző generációban a kamera a kö- 
zönség szemszögéből mutatta a koncertet, a 
színpadon álló CG karaktereket, és úgy dön- 
töttünk, fordítunk ezen, a gitáros szerepébe 
helyezzük a játékost. Valódi színészeket, ze- 
nészeket béreltünk fel bandatagnak. Koncep- 
ciós rajzokért felelős csapatunk megtervez- 
te a bandatagok kinézetét, aztán elkezdtünk 
castingolni a szerepekre. Azután elmentünk 
egy mo-cap-stúdióba, és elpróbáltuk a szá- 
mot egy operatőr segítségével, rögzítettük az 
ő mozdulatait, majd azokat feltöltöttük egy ro- 
botkarra szerelt kamerára, ami tökéletesen 
tudta utánozni a mozgást. 


GS: Számomra nagyon izgalmas volt látni 
a GHTV-t. Mesélnél erről? 

JN; A GHTV tulajdonképpen válasz az em- 
berek elmúlt évtizedben megváltozott zene- 
hallgatási szokásaira. Most mindenki minden 
számot állandóan el akar érni, Ezt vettük fi- 
gyelembe a GHTV fejlesztésénél, ennek megal- 
kotásánál arra törekedtünk, hogy minél inkább 
olyan legyen, mintha tévécsatornák között vá- 
logatnánk. Amikor kiválasztok egy csatornát, 
nem én indítom el a zenét, én csak becsatlako- 
zom, aztán egymás után játszom a számokat. 
Nem tudhatom, mi lesz a következő, de kemé- 
nyen dolgoztunk azon, hogy érdekes műsoro- 
kat állítsunk össze a csatornákhoz. Ha hallunk 
egy számot, és megtetszik, kiválaszthatjuk 

a GHTV menüből, és már játszhatunk is. Ek- 
kor zsetonokat használunk fel. Ha ezek elfogy- 4 
nak, valódi pénzzel vásárolhatunk továbbiakat. A AMA 
Ha nem akarunk fizetni, játszhatjuk tovább a 7 VAatáékéts 
csatornákon véletlenszerűen felbukkanó szá- 
mokat. A kedvenc számainkat közzásdbatjak 
gyűjteményünkhöz. 


Kiadó Activision 
Fejlesztő FreeStyleGames 
Platformok PlayStation 3, 
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Pár hét különbséggel jön októberben a Guitar Hero 
Live és a Rock Band 4, és miközben mindkettő hoz ér- 
dekes újításokat, valahogy mégis előbbi az izgalma- 
sabb. A Guitar Hero sorozat új epizódjában csak gitá- 
rozni tudunk, viszont azt egy vadonatúj, hatgombos 
gitáron, melyen a gombok két sorban, egymás alatt 
helyezkednek el. Ez a kialakítás átadja az akkordok le- 
fogásának élményét, de a kezdőknek sem kell meg- 
ijedniük, nekik az alsó három gomb is elég. Az E3 alatt 
a két fő játékmód, a GH Live és a GHTV közül utób- 
bi került előtérbe, ami egyfajta játszható Spotify/ 
YouTube-egyveleg: a nap 24 órájában futó csatornák- 
hoz bármikor csatlakozhatunk, hogy a világ más já- 
tékosaival versengjünk, de ha valami nagyon megtet- 
szik, meg is vásárolhatjuk extra pénzért. 


Megjelenés: 2015. oktőber 


a 


nA fizetős tartalommal csak megosztod 
játékosbázisodat: az Bár yik felének 
meglesz a játék, a másiknak nem." 
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INGYEN DLC-T MINDENKINEK 


" Noha túlzás lenne trendről beszélni, egyre több példát találunk 
hogy egy kiadó a vásárlók további fejése yett hálája kinyi 
használja a letölthető tartalmakat. A Halo 5: Guardians esetében ez azt 
jelenti, hogy a megjelenést követően ajándékba kapunk 15 többjátékos 
térképet az alapcsomagban megtalálhat 


Mi mással is kezdődhetett volna a 

7 Microsoft konferenciája, mint a Ha- 
) húsz másik mellé lo 5: Guardians kampányának néhány 
perces ízelítőjével? Természetesen a 
részletek már néhány nappal korábban 
kiszivárogtak, így nem okozott megle- 
petést, hogy a cselekmény kívánalmai 
függvényében hol Master Chief csapa- 
ta, hol pedig Jameson Locke kompá- 
niája felett vehetjük át az irányítást. 
Utóbbi azt a feladatot kapta, hogy le- 
vadássza az árulónak tartott hőst. Ér- 
dekesnek ígérkezik a régi Spartan II- 
esek és az új generációs Spartan IV- 
esek összezördülése. Játszhatunk 
egymagunkban vagy három másik 
cimboránkkal együtt, ám a lokális ko- 
operatív módról, valamint az osztott 
képernyőről kénytelenek vagyunk le- 
mondani a garantált 60 fps érdeké- 
ben. (A Microsoft ígérete szerint 14 


OO Kiadó Microsoft Studios 
LL. Fejlesztő 343 Industries 
zZ Platformok Xbox One 


onlerenc;id- egász VB ; "1 j 
aa bagentyűt á 5 d: 
[/ tta a s út ) fő ; 
nyatunk ; Ú6 va 8 


30 Wwww.gamestar.hu 


napos Xbox Live Gold próbaverzió is 
jár a szoftver mellé, ami jól jöhet, ha 
nem rendelkeznénk előfizet A 
széria, valamint a könyvek, képre 

nyek, élőszereplős websorozatok, ani- 
mációs filmek révén kiterjesztett uni- 
verzum rajongói kedves ismerősként 
üdvözölhetik John 117 régi harcostár- 
sait, valamint a Locke csapatát erősí- 
tő Buckot, újfent a geekkedvenc Nat- 
han Fillion alakításában. Az E3-as be- 
mutató részeként megismerhettük a 
Warzone játékmódot is, amely a széria 
történetének legnagyobb multiplayer- 
térképeit foglalja magában, és minden 
korábbinál nagyobb hangsúlyt fek- 

tet a járművek használatára. Már-már 
Battlefield-léptékű összecsapásról be- 
szélhetünk két csapat között, amibe az 
MI vezérelte covenant és promethean 
egységek is bekapcsolódnak 


2015. október 


Megjelené 


Mate getiáET 


A bérgyilkosok világa 


TM 


A 2012-es Hitman: Absolution is egy- 
fajta reboot volt. A korábbi játékok- 
kal szemben az egészet egy összefüggő 
történetre húzta fel az IO Interactive, 
és az irány többnyire tetszett a játéko- 
soknak. Pár éve az is köztudott, hogy 
készül az első új generációs játék, de 
nem azt vártuk, amit kapunk. A Hitman 
(csak így, szimplán) ugyanis nem egy- 
szerűen egy új rész, hanem gyakor- 
latilag egy platform, ami az évek s0- 
rán folyamatosan bővül, időről idő- 

re új élményeket nyújtva számunkra. 
Az idén csak digitálisan megjelenő já 
tékban a világ több pontján, ki 
Marrakechben, Párizsban és Olaszor- 
szágban kell eltennünk láb alól kijelölt 
célpontokat. Rajtunk áll, hogy egy gyil- 
kosságot hogyan kivitelezünk: lopakod- 
hatunk, kiiktathatunk mindenkit, aki 
később veszélyt jelenthet, majd egy- 


9 . A PÁLYÁK HATALMASAK, ÉS TELE VANNAK 


szerűen belemárthatjuk a kést a célsze- 
mélybe; az egészet balesetnek álcáz- 
hatjuk; vagy mindenféle óvatoskodás 
nélkül odamehetünk, és beleállíthatunk 
egy baltát a mellkasába. A pályák ha- 
talmasak (az Absolution legnagyobb 
pályáinál hat-hétszer nagyobbak, körül- 
belül 300 NPC mászkál rajtuk), és tele 
vannak lehetőségekkel, ráadásul folya- 
matosan érkeznek új megbízások, me- 
lyek közül néhányat csak korlátozott 
ideig tudunk teljesíteni, míg másokat 
csak egyszer próbálhatunk meg, utá- 
na soha többé. Sőt mi több, magunk is 
teremthetünk az Absolution Contracts 
játékmódjára emlékeztető szituáció- 
kat. A Sguare Enix ígérete szerint min- 
den megjelenő tartalom ingyenes lesz, 
elég kifizetni a játék árát, és utána még 
hosszú hónapokig, ha nem évekig lefog- 
lalhatjuk magunkat. 


Hakan Abrak 
produkciós 
igazgató, IO 
Interactive: 


LEHETŐSÉGEKKEL, RAADASUL FOLYAMATOSAN 
ERKEZNEK UJ MEGBIZASOK 


A PC G aming Show legviccesebb mo27 
zanafa az volt, amikor Hatan Atrak, 
az új Hitman játék produkciós vezeftő- 
je hiába mesélt volna, mikroportja meg7 
adta magát. Day9, a műsor vezető je 
viszont remekü ( teloldotta a £inos szi 
tut, sajat mikroportját osztotta meg 7 
elhez persze szorosan össze tellett buj 
niuk, ami egészen szú rredlissá tette 
az interjut. Day9 végül szóva is tet 
te, hogy az IO Interactive teylesztő jé- 
nek csodálatos az illata. 


Dawn: 


ÖLD imension s a pa 
NI és a Disney Intinity 
úg £ihivó ja. ag jonddby e ag 

ivar letét volaa, rogy ) 
úabe £iad-re anny alenó táj 
hoz, hogy apwenyé jgeénz jee 
ja sírva £a nyo rő gin "úgy a 
mért, az megnyugodhat, gen. 


Mark Norris vezető producer, Horizon: Zero 


A high-tecn,elinös western 


58 ; 


A Sony egyik legrégebbi belsős stúdi- 
ója, a Guerrilla Games egészen mos- 
tanáig nem is igazán csinált mást a 
Killzone sorozat aktuális epizódjain kí- 
vül. A PlayStation 4-gyel együtt debü- 
tált Shadow Fall után azonban a Sony 
úgy döntött, hogy hagyja a csapatot egy 
kicsit elszakadni a futurisztikus lövöldé- 
től és belekezdeni valami újba. 

A Guerrilla projektjéről már hosszú ide- 
je tudunk, de az első kiadott koncepci- 
ós rajzok alapján még csak tippelni sem 
mertünk, hogy mire készülnek. Az E3-on 
viszont végre bemutatkozott az új játék, 
ami lényegében egy kiberdinós, ősko- 

ri western-sci-fi. De tényleg. A Horizon: 
Zero Dawn első látásra egy kicsit olyan, 
mintha az első megbeszélésen nem tud- 
ták volna eldönteni, hogy melyik a leg- 
jobb ötlet, úgyhogy megcsinálták min- 
det. A Horizon egy nyitott világú TPS 
lesz, amiben egy Aloy nevű, tehetséges 
vadászt irányítunk. Ebben a poszt-apo- 


káli 


e 


am 


kaliptikus világban a gépek uralkodnak, 
és a történet során arra is fényt derí- 
tünk, hogy mi történt a civilizációnkkal. 
A Horizon: Zero Dawn egyedi hangulatá- 
hoz nagyban hozzájárul a gépiesített vi- 
lág és a természet furcsa egybefonódá- 
sa, ami tulajdonképpen két egymással 
teljesen ellentétes dolog, hiszen az egyik 
mindig kiszorítja a másikat. Itt mégis 
összeáll egy különös, dinamikus egyve- 
leggé; rendkívül izgalmassá teszi majd a 
felfedezést és a harcokat. 

A Horizomal kapcsolatosan még renge- 
teg dolgot nem tudunk, de a Guerrilla 
feltehetően direkt tartja sötétben a já- 
tékosokat. A játék egyik legnagyobb 
vonzereje a titokzatosságában rejlik, és 
a fejlesztők szeretnék, ha magunk ta- 
pasztalnánk meg a világot. Az példá- 

ul már most ismert tény, hogy nem lesz 
tutorial, nekünk kell rájönnünk, hogy mi 
merre van, és hol találhatók a különböző 
robotdinók gyenge pontjai. 


JUST DANCE 2016 


Jason Derulo rajongói nevében re- 
méljük, hogy a Ubisoft konferenciájá- 
nak mélypontját jelentő vernyákolása 
(a jövőben tanácsos lenne a playback 
mellett maradnia) nem töri derék- 
ba karrierjét. Persze botorság lenne 
egyetlen kínos közjáték miatt elítél- 
ni a GameNightok és GameStar-tá- 
borok egyik legnépszerűbb ritmus- 
játékának legújabb inkarnációját. Az 
új Just Dance különlegessége, hogy 


nem igényel feltétlenül Kinectet vagy 
PS Eye kamerát, az ígéret szerint 
egy okostelefonnal (a támogatott ké- 
szülékek listája még nem ismert) is 
kiválthatjuk a szóban forgó periféri- 
ákat, hogy aztán David Guetta, La- 
dy Gaga vagy a már említett Jason 
Derulo slágereire ropjuk egyszerre 
hatan egyazon tévé képernyője előtt 
vagy a világ különböző pontjain szét- 
szórva. 


És az 63 egyik legmegrázóbb pillanata: amikor éles 
ben, működés közben olötbentettünk ra, hogy hol is tart 
a Project Hololens. Vem sokaig fell már beérni; a rég;, 
unalmas valósággal, válogathatunk a £iterjesztett és 
a virtuális között, 


KILLING 


A Killing Floor második része is a 

népszerű Unreal 3-as motort hasz- 
nálja, mely tökéletesen illeszkedik a 
zombihentelős FPS lövöldéhez. Hat 
fős csapatokban darálhatjuk le az egy- 
re erősödő szörnyhullámokat, de nem 
maradnak el a bossharcok sem. Min- 
den hullám között lehetőségünk lesz 
a megszerzett pénzt új fegyverek- 
be, testpáncélba, gránátokba és per- 
sze lőszerbe befektetni. Az ajtókat be- 


FLOOR 2 


hegeszthetjük, de ez csak időlegesen 
oldja meg a problémánkat, a fertőzött 
szörnyek gyorsan beszakítják a gyen- 
gén védett nyílászárókat. Kifejezetten 
brutális a játék: a kiélezett gyalogsá- 
gi ásóval fejeket és végtagokat nyeshe- 
tünk le, és harc után egész mészárszé- 
ket hagyunk magunk mögött. Április 
óta elérhető a játék early access üzem- 
módban, a teljes változat valamikor ez 
év során várható. 


DELIVERANCE 


A mindenféle mágiát mellőző, realisztikus, kö- 
zépkori, sandbox RPG-ben egy alaposan kidol- 
gozott világ vár ránk, amelyben minden NPC- 
nek saját élete és napi rutinja van, ami sokat 
dob a hangulaton. A több száz küldetésnek szá- 
mos megoldási módja létezik, így csak rajtunk 
áll, hogy egy értékes tárgyat szép szóval, csel- 
lel vagy erőszakkal szerzünk-e meg. A készítők 
minden idők egyik legkidolgozottabb harcrend- 
szerét ígérik, amire szükségünk is lesz, ha érvé- 
nyesülni akarunk a több száz fős összecsapá- 
sok során. A Kingdom Come: Deliverance egy év 
múlva, 2016 nyarán kerülhet a játékosok elé. 


Mire ezeket a sorokat olvassátok, talán már 
meg is jelent a kultikus kalandjáték-széria új- 
ragondolásának első epizódja (A Knight to 
kRemembep,. Graham király fiatalkori baklövé- 
sei és szerencsével kísért csetlés-botlásai egy 
kalandjáték és egy platformer keverékében öl- 
tenek testet, amelyben különféle fejtörők meg- 
oldásán túl arról is döntenünk kell, hogy egy- 
egy szituációban erővel törünk utat magunk- 
nak, furfanggal járunk túl ellenfeleink eszén, 
vagy együttérzés vezeti kezünket. Választása- 
ink következményeivel a későbbi epizódokban 
szembesülünk. 
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KINGDOM HEARTS 3 


Sora, Goofy és Donald harmadszor 
is visszatér, a már-már klasszikus- 


nak is tekinthető JRPG-k világát a Dis- 


ney franchise-aival vegyítő Kingdom 
Hearts sorozat sikere pedig újra borí- 
tékolható. Az idei E3-on egy új trailer 
mutatta meg, milyen lesz a Sguare 
Enix kalandja, és a látottak alap- 

ján szinte biztosra vehetjük, hogy az 
Unreal Engine 4-re költöztetett mó- 
ka nem okoz csalódás. A 2013-ban 


LEGO 


már bejelentett cím viszont még min- 
dig nem kapott megjelenési dátumot, 
várhatóan csak a novemberben meg- 
rendezendő Kingdom Hearts rajon- 
gói találkozó keretében kerül majd sor 
konkrétabb bejelentésre. Ebből azért 
nem annyira nehéz következtetni, hogy 
2016-ra várható a megjelenés, de ha 
olyan jó lesz a játék, mint amilyennek 
kinéz, megbocsájtjuk, hogy még vár- 
nunk kell rá. 


DIMENSIONS 


A Skylanders és a Disney Infinity 

után itt egy újabb figuragyűjtöge- 

tős játék, ami megbolondíthatja az er- 
re fogékony célközönséget. A LEGO 
Dimensionsben a szórakoztatóipar leg- 
népszerűbb filmhősei jönnek össze egy 
közös kis legózásra. Az augusztusban 
megjelenő kezdőcsomagban Batman 
és a Batmobil mellett megtalálható 
lesz Gandalf is. A kiegészítőkben az- 


tán egy játékon belül találkozhatunk 
Oz seprűnyélen lovagló boszorkánya- 
ival, a Scooby-Doo sorozat nyámnyi- 
la kutyájával, a Vissza a jövőbe gitá- 
rozó Martyjával, de a Doktor is tisz- 
teletét teszi a Tardisszal valamikor a 
jövőben. Nagy kérdés, hogy mennyire 
lesz esélye ennek az új LEGO játéknak 
a Star Wars-figurákkal erősítő Disney 
Infinity mellett. 


INTERJÚ EMIL 
KRAFTLINGGEL, 
A MAD MAX 
DIZAJNEREVEL 


GS: Szerettétek a Mad Max filmeket? 
EK: A stúdióban lényegében mindannyian lát- 
tuk a filmeket, és nagyon szerettük is őket. 


GS: Mi a legfontosabb célotok a Mad Max 
játékkal? 

EK: Szeretnénk, ha a játékosok részesei lehet- 
nének ennek az univerzumnak, és megtapasz- 
talhatnák a Mad Max pusztaságát egy valóban 
nyitott világban. Részt vehetnének a brutális 
autós harcokban, átélhetnék a világ állati kímé- 
letlenségét, és ők maguk lehetnének Mad Max. 


GS: Még azelőtt elkezdtetek dolgozni a já- 
tékon, hogy a Mad Max: A harag útját be- 
mutatták volna. Mit gondolsz a régi és az 
új filmek, illetve a játék kapcsolatáról? 
EK: Imádom a filmeket, beleértve az újat is, a 
játék sok inspirációt merít belőlük. A Mad Max 
viszont egy egyedülálló élmény, nem kápcso- 
lódik közvetlenül a filmekhez. A legfontosabb 
az volt számunkra, hogy egy olyan játékot csi- 
náljunk, amivel élvezet játszani, ezért nem tá- 
maszkodhattunk semmi másra. 


GS: Vetettem egy pillantást a játékra, és 
már ennyiből látszott, hogy rengeteg lehe- 
tőségünk lesz felfedezni, autókázni, har- 
colni stb. Mit gondolsz, egy átlagos játé- 
kos hogyan vág majd bele a kalandba? 

EK: Valóban rengeteg lehetőség adott. Ha 

az autós játékokat szereti valaki, akkor nyil- 
ván vezetni fog - például sok különböző mó- 
don fejleszthető az autó is. Ha inkább a kö- 
zelharc vonzza, akkor arra is van lehetőség. 
Mindenki megtalálhatja benne azt, amit a leg- 
jobban szeret. 


GS: A hands-on alatt többször találkoztam 
a threat level-rendszerrel. Mesélnél erről 
egy kicsit? 

EK: Természetesen. Van nekünk egy nagyon 
rossz karakterünk, azaz egy nagyon jó karak- 
terünk, aki rossz ember. Elég félelmetes figura, 
ő uralja a világ különböző régióit. Minél több 
emberét ölöd meg vagy madárijesztőjét húz- 
gálod ki, annál alacsonyabb lesz a veszélyszint 
az adott területen. Ezzel segíted az ott élőket, 
akik idővel a szövetségeseiddé is válhatnak, és 
erődöket építhetnek. 


GS: Vészesen közeledik a megjelenés nap- 
ja. Hogy áll a fejlesztés? 

EK: Már az utolsó simításokat végezzük. A já- 
ték szeptember elsején érkezik, szóval a cél- 
egyenesben vagyunk. A Mad Max lényegében 
készen van. 


GS: Köszönöm, hogy időt szakítottál ránk, 
alig várom, hogy kipróbálhassam a játé- 
kot. 

EK: Én is köszönöm. 


Az Avalanche Studios a remek- 
be szabott Just Cause 3 mel- 
lett az új Mad Max sikerét meg- 
lovagoló, nyitott világú játék- 
kal is szépen halad. A Batman 
sorozatból kölcsönvett, de 
brutalizált harcrendszer mellett 
egyértelműen a kocsifejlesztés 
került a középpontba. A fő- 

hős Max, akinek szeretett au- 
tóját már a játék elején meg- 
lovasították a törvényen kívüli 
banditák. Max azonban ösz- 
szeáll egy mutáns autószerelő- 
vel, és együtt szép lassan elkez- 


MENNYIRE 
VÁRJUK 4 


sg XX 


Kiadó Warner Bros. 


Z Interactive Entertainment 
mm Fejlesztő Avalanche Studios 


dik kipofozni a Magnum Opust, 

Max új járgányát. A történet 

közben összegyűjtött alkatré- ; 
szekből tuningolhatjuk autón- §. sre z 
kat, erősebb motort tehetünk a 
kasztniba, jobb kerekeket sze- 
relhetünk fel, fegyvereket pa- 
kolhatunk a fedélzetre, sőt még 
tüskéket is hegeszthetünk a 
tetőre, így akadályozva meg, 
hogy menet közben felügor- 

jon valami sugárfertőzött csú- 
nyaság a kocsitetőre. A játék 
szeptember elejére készül el, jól 
indul az iskolaév. / 


jé. 


j. sza 
MRAD MAX 


Minden E 3 utca; £iegész ító je 

az extrém autó: a tavalyi forza 
Horizon 2 Lambó; után a Mao 
Maxrjárgány egészen barátságos 
nak tunt, motorhangja legalábbis 
nem akart horgolt talyédót lyug7 
gatni a odlobhártyán4bó I. 


ai A 
Platformok PC, PlayStation 4, 
Xbox One 
Megjelenés: 2015. szeptember 


ezzgszú E. 


Évek óta készül a játék, de most úgy 
tűnik, végre a végéhez közeledik a zak- 
latott fejlesztési fázis. Kojima ugyan 
vette a kalapját és elhagyta a Konami 
fedélzetét, de még a fejlesztés utolsó 
hónapjaiban is száz százalékosan oda- 
tette magát, hogy a Phantom Pain mi- 
att ne érje szó a ház elejét. A fejlesz- 
tés érdekessége, hogy a Konami el- 
készíti a Metal Gear sorozat legújabb 


MASS EFFECT: 
ANDROMEDA 


Kérdőjelek sokasága övezi az Andromedát, 
amely a fejlesztők elmondása szerint semmi- 
yen kapcsolatban nem áll az eredeti Mass 
Effect trilógiával, magyarán nem tekinthetjük 
közvetlen folytatásnak. Ez már nem Shepard 
története, új főhős töri az utat az emberi ko- 
óniák számára a felfedezetlen csillagrend- 
szerben. Nagyobb és nyitottabb játéktérben, a 

ako (pontosabban egy variáns) visszatérté- 
ben, eddig nem ismert fajok felbukkanásában 
bízunk. Alig várjuk, hogy legkorábban jövő ka- 
rácsonykor összeakaszthassuk bajszunkat a 
galaxis söpredékével. 


Ha már egyszer ott voltat, tisztességgel kö rbesé- 
táltuk a diszkó gő mbö 5-4amerds autó fat is, le nem 
igazán jöttünk rá, hogy pontosan mi tözük az E37 


hoz. 


mak" set 
BE A Hello Games játéka nemcsak a 
Sony konferenciáján, hanem a PC 
Gaming Shown is fontos szerep- 
lő volt. Utóbbin az is kiderült, hogy 
bár pontos megjelenési dátum még 
nincs, a játék mindkét platformon 
egyszerre jelenik meg. A fejlesz- 
tők most is elsősorban azt hangsú- 
lyozták, amit a játékkal kapcsolat- 
ban eddig mindig: a No Mans Sky 
hatalmas. Az összetett játékmenet 


METAL GEAR SOLJD V: 
THE PHANTOM PAIN 


részét az előző konzolgenerációkra is, 
pedig ez mostanában nem jellemző az 
ilyen kaliberű játékokra. A hírek szerint 
a jövőben sem kell lemondanunk a Me- 
tal Gear játékokról, a Konami Kojima 
nélkül is szeretné továbbvinni a tör- 
ténetet. Szeptember elején a konzolo- 
sok már kézbe is vehetik a játékot, a 
PC-seknek várniuk kell szeptember kö- 
zepéig. 


NO MANS SKY 


lehetőséget ad űrcsatákra, kereske- 
delemre, és ha eljutunk egy bolygó- 
ra, ott természetesen meg kell majd 
küzdenünk a túlélésért, de a közép- 
pontban egyértelműen az a hatalmas 
világ áll, amit valószínűleg sosem tu- 
dunk majd teljes egészében felfedez- 
ni. Megválaszolatlan kérdés tovább- 
ra is több tucat van, így nagyon kí- 
váncsiak vagyunk, hogy a játék képes 
lesz-e beváltani az ígéreteket 


Felejtsük el, amit eddig a Mirror s 
Edge-ről tudtunk. Ez a város már 
nem az a város, ez a Faith már nem 
az a Faith, ez a Mirrors Edge nem 

a Mirror s Edge 2. A DICE úgy lát- 

a, hogy a franchise-zal érdemes fog- 
kozni, de túl sok mindent csináltak 
- saját értékrendjük szerint - rosszul 
ahhoz, hogy egy közvetlen folytatás 
gyen a következő játék. Visszatértek 
a tervezőasztalhoz, újraírtak pár dol- 
got, és a Mirror s Edge: Catalysttel el- 
indítanak valamit, aminek még nagy 
jövője lehet. 


A főszereplő Faith, aki ismerős lesz, de 
mégis más. A sztori során egyszerű fi- 


atal lányból hőssé válik, aki felnyitja 
egy egész város szemét, és végére jár 


a sötét titoknak, amit Glass városának 
falai rejtenek. Ehhez háztetőről házte- 


tőre ugrálva, sikátorokon és csatorná- 


kon át fut megállás nélkül, miközben 
vagy az üldöző, vagy az üldözött sze- 
repét ölti magára. Az egész területet 
szabadon bejárhatjuk, felfedezhetünk 
mindent, részt vehetünk a sztorihoz 
nem mindig kapcsolódó mellékkülde- 
tésekben, versenyekben, úgy teljesít- 
vetjük a ránk váró feladatokat, ahogy 
nekünk kényelmes 


10gy kivették a fegyverhasználatot, 


kat, akik az utunkba állnak. 
Kooperatív vagy kompetitív többjáté- 
kos módok ugyan nincsenek, de bizo- 
nyos tetteink befolyásolják mások já- 
ékát és fordítva. A Mirrors Edge: 
Catalyst, úgy látszik, mindent jól csi- 
nál; jövő év elején meglátjuk, megkap- 
a-e a megérdemelt elismerést. 


Átdolgozták a mozgást is, minden sok- 
kal folyékonyabb, viszont ez azzal járt, 


csak az ökleinkkel tudjuk elintézni azo- 


s AZ első játék 
potenciáljára 
építkeztünk: egy 
ikonikus hósnot 
akartunk 
bemutatni Faith 
szerepében, 
kápdzzi kelteni 
egy gyönyörű, 
stilizált világot, 
8 folytonos, 
belső nézetből 
átélt akciót 
szerettünk 
volna 
megvalósítani." 


Platformok PC, PlayStation 4, 
ezés One 
ss: 2016. február 


Sirius nagyon fawaii 
Mirror s Colge-tulacsa, 
amelyet elegáns szett- 
ben hordott fhe Last ol 

4 s-os pólójával, igy vilá7 
ditó gingersége ellenére 
is játszi; könnyedséggel 
olyaodt be a tő megbe. 
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, Gondoskodtunk arról, hogy olyan um 
emberek legyenek a csapatban, akik minden 7 - 
korábbi játékon is dolgoztak. A Carbontól, az e. 
Undergrounatól, a Criterlon és a BlackBox e 
csapatától Is vannak embereink? 


Nagyon sok évnek kellett eltelnie ah- 
hoz, y az Electronic Arts beadja a 
derekát, és végre a játékosok szavára 
hallgasson. A Need for Speed sorozat- 
ban egy ideje már csak a kísérletezge- 
tés folyt, mígnem kis szünet után idén 
egy teljes rebootot kapunk. A simán 
Need for Speed nevet viselő új részben 
újra az éjszakai, illegális utcai verse- 
nyeké a főszerep, rettenetes neonszínű 
verdák esnek egymásnak. 

A helyszín Ventura Bay, egy nem ki- 
mondottan bé e változatos vá- 
ros, melynek belső területein és külső, 
hegyvidéki tájain is száguldozhatunk. 
A játék egyszerre merít az Under- 
groundokból és a Carbonból, avagy 
azokból a játékokból, amiket a mai 

kor gyermekei a szívükbe zártak (ta 
lán még egy kis Most Wanted is lesz). 
Visszatér a minden részletre kiterje- 


O Kiadó Electronic Arts 
z Fejlesztő Gnost Games 


Mivel eredetileg úgy SZZZE B 
olt, hogy nem jutunk mánndó Bunny a 
az EA fonlerenciá7 . 
azért nem lenne E 
naszkodn;i, hogy - X bős 
a tö lolön jutott ISS 4 v-zttlllll e see 


al infabb a 
ettene- 


Pelé- ; 
9a7 löttem zszázásalli 
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dő tuningolás, sőt, mind a járművel 
külsejét teljesítményüket teljes 
mértékben saját ízlésünkhöz igazíthat- 
juk, hogy a legjobbak legyünk az éj- 
szakában. 

A sztoriról most még nem sokat tu- 


alat ismerünk meg, melyek 
mindegyike során valódi emberek, iga- 
zi ikonok tiszteletéért harcolunk. Az 
ötös szám máshol is megjelenik: ö 
lusban játszhatunk, a sebességőrül- 
tek (Speed), a stílusos mozzanatok 
megszállottjai (Style), a tuningoso 
(Build), a csapatjátékosok (Crew) és a 
rendőrökkel hadakozók (Outlaw) mind 
megtalálha 


e c a legjobban szeret- 
- csak még több, még szebb és 


Platformok PC, PlayStation 4, 
Xbox One 
5. 2015. november 


Megjelenés 


PLANTS VS. ZOMBIES: 


GARDEN WARFARE 2 


Ugyan első ránézésre elég bugyu- 

ta koncepciónak tűnt, a Plants vs 
Zombies Garden Warfare-t végül 
több mint hatmillió játékos töltöt- 

te le, így egyértelmű volt, hogy az 
Electronic Arts nem hagyja ennyi- 
ben a dolgot. A második részben már 
egyedül is szembeszállhatunk az el- 
lenfelekkel, az igazi mókát azonban 
egyértelműen a négyfős koopera- 


tív mód jelenti, amelyben mindenki- 


nek egyedi szerepe lesz attól függően, 


hogy az általa választott zombi mi- 
lyen szuperképességekkel rendelke- 
zik. A karakterek közt ezúttal közel- 
harci és távolsági harcosok is helyet 
kaptak, így mindenki megtalálhatja a 
neki tetsző játékmenetet. A Plants vs 
Zombies: Garden Warfare 2 megjele- 
nése 2016 tavaszán esedékes, 


A 13-as mez még csak-csak, de a 90. 3-as fel- 
só megleletősen nehezen értelmezhető, arról 
nem is beszélve, hogy az VGARKAS-ot népsze- 
rúsító baban mintha jobban is állna, 


RATCHET § CLANK 


Egy film, egy játék. A megújuló klasz- 
szikus Ratchet £ Clank több szem- 
pontból is ígéretes, az E3 alatt pedig 
egy hétperces gameplay trailerrel 
mutatta meg magát a rajongóknak, 
és a jó hír az, hogy minden szem- 
pontból elég ütős platformert láthat- 
tunk. Az Insomniac Games gondozá- 
sában készülő újragondolt Ratchet £ 
Clank valamikor 2016 tavaszán vár- 
ható, és egyelőre nem sokat tudha- 


tunk róla, csak azt, hogy a klasszikus 
első rész ihlette darab, de az egész 
széria ismert játékelemei helyet kap- 
nak benne. Illetve egy olyan fegyver 
is, ami nyolcbitessé változtatja az el- 
lenfeleket, hogy a retrószenvedély is 
helyet kapjon. Egyelőre minden na- 
gyon mutatós, és a hangulat is a he- 
lyén van, izgatottan várjuk a fejle- 
ményeket. Na és persze a filmadap- 
tációt is. 


Bár a Frontier Development manapság az 
Elite: Dangerous miatt érdekes a játékosok 
számára, ez a csapat felelős a RollerCoaster 
Tycoon sorozatért is, amit most megpróbál- 
nak feléleszteni. A hangulatos trailerrel be- 
mutatkozó játék ugyan csak 2016-ban jelenik 
majd meg, a rajongók már most előrendelhe- 
tik, sőt, egy nagyobb összegért akár VIP-je- 
gyet is válthatnak, amellyel biztosíthatják, 
hogy az általuk készített alapkő minden játé- 
kos parkjában helyet kapjon. Egy darabka hal- 
hatatlanság, amiért több mint 200 ezret kell 
letennünk az asztalra. 


váll 
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ÉN 
SRNY 


E MENNYIRE S 


VARJUK 


A Tripwire Interactive azért érkezett a PC 
Gaming Show-ra, hogy a megjelenés előtt ál- 


ó Killing Floor 2-ből n 


szítő minden bizonnya 


zetvisszafojtva várnun 


MENNYIRE "f 
VÁRJUK 


kus lövöldébe, a Red 


I hű marad az elődök- 


töz, és továbbra is realisztikus játékmenetet, 
rengeteg taktikai lehetőséget és remek szóra- 
kozást kínál. De egyelőre nem érdemes léleg- 


k a megjelenést. 


utassanak pár izgalmas 
részletet, a csapat azonban egy nagy megle- 
petéssel is készült; újra életet visznek az ál- 
taluk készített realiszti 
Orchestra 2-be. A Rising Storm 2 a vietnami 
náborúba viszi majd el a játékosokat. A kiegé- 


RECORE 


A show egyik legnagyobb meglepeté- 
seként kiderült, hogy Inafune Keidzsi, 
a Mega Man, az Onimusha, a Dead 
Rising és más kultikus sorozatok alko- 
tója a Microsoft számára készít egy új 
játékot, amely tavaszra akár el is ké- 
szülhet. A ReCore az E3-on bemuta- 
tott kevés új IP egyikeként egy olyan 
világba kalauzol bennünket, amelyben 
az emberiség a kihalás szélére sodró- 
dott, és csupán néhány segítő szán- 


dékú roboton múlik fajunk túlélése. A 
CGI trailerben két meghatározó játék- 
elemet is láthattunk, egyfelől Jewel 

(a további túlélők után kutató lány) 
szükség esetén másik vázba helyezhe- 
ti Mack (az ismeretlen okból segíte- 

ni szándékozó robot) központi magját, 
másrészt pedig a történet egyes pont- 
jain homokviharok rajzolják újra a hely- 
színeket és változtatják meg alapjai- 
ban a játékmenetet. 


ROCK BAND 4 


Egykor konkurenciája volt a Guitar 
Herónak, most viszont más úton foly- 
tatják kalandjaikat. A Rock Band 
4-ben a Harmonix egyrészt tökélete- 
síti, amit a Rock Band 3-ban már elég 
jól csinált, másrészt olyan érdekes 
elemekkel dobja fel a koncepciót, mint 
a szerepjátékosított karriermód (pél- 
dául olyan döntéseket kell hoznunk, 
mint hogy egy szponzorált fellépé- 
sért cserébe hagyjuk-e reputációnkat 


csökkenni, vagy nem), az énekes szá- 
mára adott viszonylagos szabadság 
vagy az előre elkészített, de a számok 
közben véletlenszerűen megjelenő 
improvizációs szakaszok. A korábbi 
hangszerekkel és jelenleg is elérhető 
letölthető számokkal egyaránt kom- 
patibilis Rock Band 4 minden eddigi- 
nél jobban fókuszál arra, hogy a játé- 
kosok tényleg zenekarként működje- 
nek együtt. 


, Rengeteg időt 
fektettünk a 
hőtechnológia 
kifejlesztesebe. 


3 


Egészen az E3-ig kellett várnunk ar- 
ra, hc s közben is megte- 
kinthessük a 2013-as Tomb Raider 
reboot folytatását. A jelek szerint va- 
lóban mindent kifacsartak a fejlesz- 
tők az Xbox One-ból, amit csak lehe- 
tett, ám egy hangyányival még így is 
elmarad látvány tekintetében a nagy 
rivális Uncharted 4-től. Ettől függet- 
lenül nem érheti panasz a Rise of the 
Tomb Raider küllemét, egészen élethű 
mozdulatokkal tör m : 
nőnk a térdig érő hóban. A túlnyomó- 
njábatr 
kotás még mindig nyitott világúnak 
nevezhető, ám az egyes zónák lénye- 
gesen nagyobb alapterülettel bírnak, 
mint az elődben, így bőven jutott hely 
a korábbiaknál lénye 
xebb feladványol 
és barlangrendszerek számára. Igaz, 


O Kiadó Microsoft Studios 
Fejlesztő Crystal Dynamics 
mm  Platformok Xbox One, Xbox 360 


be tork 
dött, majd a fagyhalál elől menekülés- 
sel folytatódott, hogy később zsoldo- 

k, valamint egy megvadult medve 
elleni küzdelemmel érjen v A Rise 
of the Tomb Raider szemlátomást a 
folytatások íratlan szabályait követi, 
azaz szebbnek és nagyobbnak ígérke- 
zik jénél, ráadásul annak erényei- 
re épít, miközben igyekszik maga mö 
gött hagyni a régi hibákat. Sajno 
nem vonatkozik a gyűlölt OTE-l 

ást és a rögtönzést egyaránt 


3 


. HOL MARADNAK 
A TÖBBIEK? 


Aki nem a Microsoft konzoljain kívánja 
átélni Lara legújabb kalandját, az kény- 
telen lesz elsajátítani a türelem ritka, 
ám hasznos erényét. Minden érintett fél 
(Microsoft, Sguare Enix, Crystal Dyna- 
mics) elmondta már számtalanszor, 
hogy a kizárólagosság meghatározott 
időtartamra szól. Előbb-utóbb megtör- 
ténik a sokak által várt bejelentés, de 
arra aligha érdemes számítani, hogy 
még az xboxos változatok megjelenése 
előtt sor kerülne ilyesmire 


tusa miatt hajlandók vagyunk szemet 
hunyni felettük 


Megjelenés: 2015. november 
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A Sony a retróőrületet látva úgy határo- 

zott, feléleszti egy újragondolt első rész- 

szel az 1989-es, Amigán futott Shadow of 

the Beastet, amelyhez hasonlóan hangulatos 
akcióplatformert azóta sem sikerült készíteni. 
A játékmenet nem sokat változott: adott egy 
igencsak brutális mutáns harcos, aki pengeéles 
karmokkal darabolja a 2D-ben támadó ellenfe- 
leket; fröcsög a vér ezerrel. Bár az első öt perc 
élvezhetőnek tűnt, kétséges, hogy 2015-ben az 
ennyire egyszerű megoldások elegendőek. Jó 
hír, hogy a zenét az a David Whittaker jegyzi, 
aki az eredeti játék muzsikáját komponálta. 


gp a 
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SEA OF 


A Rare készítette kalózos, multis ka- 
landjátékban a tengeri rablók idea- 
lizált világát élhetjük meg FPS mód- 
ban. A rövidke E3-as bemutatóban 

a grafikai stílus kifejezetten árulko- 
dó volt. Az igazi borzongást a tenge- 
ri részek okozták, elképesztő látványt 
nyújtott, amint vitorlásunkkal szeltük 
a háborgó tengert, a legénység egy 
része az ágyúkat kezelte, a többiek a 


THIEVES 


kötélzetet és a vitorlákat igazgatták, 
miközben valaki a kormánykerékkel 
bíbelődött. Aztán valaki ordas hibát 
véthetett, mert a többiek a palánkra 
kényszerítették, miközben alatta éhe- 
sen keringett egy halom cápa. A Sea 
of Thieves megjelenése nem mostaná- 
ban esedékes, viszont jó hír, hogy jön 
PC-re, szinte borítékolhatjuk a Win- 
dows 10-es crossplay funkciót. 


A Disney Intinity stanolján csodláltuk meg ezt a power 
odiscekből húzott tirhkangot, ami; érdletes rotonesztétitát 
mutat a balaton; nyaraló £, illetve nagysza lő; portak 
bejárat; ajtaját védő csörgőzörgő gyöngytüzérekkel. 


SHADOW WARRIOR 2 


Lo Wang egyike a még ma is aktív já- 
tékhősöknek, akik a 90-es évek cen- 
zZúrára fittyet hányó közegében szü- 
lettek. Nagypofájú, keménytökű, lé- 
nyegében Duke Nukem távol-keleti 
megfelelője, aki katanával, géppisz- 
tollyal és válogatott varázslatokkal 
irtja a démonokat. A folytatásban vi- 
szont már nem egyedül, hanem há- 
rom másik társával karöltve (négyfős 
kooperatív játékmód kipipálva) men- 


ti meg a körülötte folyton változó vi- 
lágot (procedurális pályatervezés ki- 
pipálva). Több tucatnyi szúró-vágó al- 
kalmatosság, lőfegyver és pusztító 
varázslat, valamint fejleszthető fel- 
szerelés gondoskodik arról, hogy le- 
szakadó végtagok és mindent beborí- 
tó vérpermet töltse be a képernyőt. A 
18-as korhatár-besorolásra már most 
mérget vennénk, ahogy a széplelkeket 
elborzasztó beszólásokra is 


Szám TT TTŰzgzegel 


INTERJŰ GUHA BALÁVAL, 
A VICARIOUS VISION 


ELNÖKÉVEL ÉS  . 
TARSALAPÍTÓJÁAVAL 


GameStar: Köszönöm a lehetőséget, hogy 
beszélhetünk. Először is tudnál pár szót 
mondani magadról és a fejlesztésben be- 
töltött szerepedről? 

Guha Bala: Persze, a nevem Guha Bala, és én 
vagyok az elnöke és társalapítója a Vicarious 
Visionnek, a stúdiónak, amely a Skylanders 
SuperChargers fejlesztéséért felelős. 


GS: Mondanál pár szót magáról a játékról? j 


Mi a legizgalmasabb új aspektusa a készü- 
lő projektnek? 

GB: A Skylanders SuperChargers, akár az ed- 
digi összes Skylanders, törekszik az innováció- 
ra, A SuperChargers hibátlan keveréke a gya- 
logos akciónak és a tökéletes járműves fantá- 
Ziának, és itt nemcsak földi járművekről van 
szó, hanem vízi és légi járművekről is. Az autók 
és motorok mellett lesznek hajók, tengeralatt- 
járók, repülők, helikopterek és még sok más is. 


GS: A demóban szó esett arról, hogy a 
Starter Packhoz kapunk egy földi jármű- 
vet, a többit pedig külön megvehetjük a já- 
tékhoz. Miben különbözik majd a játéktér 
vízi, illetve légi része a földi területektől? 
GB: A járművek szempontjából igyekszünk tel- 
jesen másfajta élményt nyújtani mind a három 
esetben, és természetesen ott vannak még a 
gyalogos területek is. A földi területeken ver- 
senyezhetünk, felfedezhetünk és fejtörőket old- 
hatunk meg. A levegőben szabadon repülhe- 
tünk, és találkozhatunk üldözéses feladatokkal, 
de akár részt vehetünk nyilt légi csatákban is. 
A vízi részekhez pedig megint teljesen másfaj- 
ta játékmódot kapunk, hiszen a hullámok va- 
lódiak. Vízesések, tavak, tengerek vannak a já- 
tékban, és a víz alatti világot is felfedezhetjük. 


GS: Beszéljünk egy kicsit a Nintendóval 
történő kooperációról. Hogyan jött ez lét- 
re? 

GB: Már hosszú évek óta együttműködünk a 
velük, ez a mostani csak a következő természe- 
tes lépés, Ez egy lehetőség, hogy hőn szeretett 
Nintendo-karaktereket keltsünk életre a játé- 
kunkban; ezék Donkey Kong, aki TurboCharged 
Donkey Kongként lesz elérhető és Bowser, aki 
Hammerslam Bowserként. Nekik is meglesz a 
saját, egyedi járművük. Ez azért ís rémek le- 
hetőség, mert Donkey Kong a Donkey Kong 

64 óta nem volt játszható teljesen 3D-s kör- 
nyezetben, és ez az első alkalom, hogy Bowser 
játszható karakter egy 3D-s szerepjátékban. 


. GS: Ezek a karakterek elérhetők lesznek 
. minden platformon? 
GB: A Nintendo-karakterek csak a Ninten- 
do konzoljain lesznek elérhetők, de átvihetjük 
őket a Wii, Wii U és a 3DS között. További ér- 
. dekesség, hogy talpazatuk elfordítható: beál- 
líthatjuk, hogy Skylanders vagy Amiibo móci- 
ban álljanak. 


GS: Köszönöm szépen a lehetőséget! 


A Skylanders sorozat ötödik fejezetében már járműve- 
ket is irányíthatunk a pályákon. Ez lesz a szeptemberben 
megjelenő sorozat új részének igazi újdonsága, a kisebb 
gyerekek egészen biztosan megőrülnek majd érte. A me- 
net közben megtalált fejlesztések segítségével menő jár- 
gányokat építhetünk, nincs az a kőszívű szülő, aki nemet 
mondana egy ilyen csoda megvételére. Az üzleti modell 
tényleg működik, az Activision egyik legjobban tejelő s0- 
rozata a Skylanders lett az utóbbi néhány évben. A kon- 
kurencia azonban nagyon erős, a Disney Infinity, és a 
LEGO Dimensions is a Skylanders milliárdjaira hajt. Nin- 
csenek azonban kétségeink afelől, hogy idén is óriásit ta- 
rolnak a Skylanders-figurák, annak ellenére, hogy a Dis- 
ney Darth Vadert és Leia hercegnőt küldi harcba ellenük. 


latformok PlayStation 3, 


Termész etesen ) 
volt óriás 
fylanders-Igara is. Vélány 


harolcore rajongó nyilyán elját- 
, gondolattal, hogy az ott- 
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PlayStation 4, Xbox 360, Xbox 
One, Wii U, Wii, 3DS 
Megjelenés: 2015. szeptember 
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SOMA 


SOHENMUE 3 


Már az E3 alatt is furcsálltuk, hogy mi- 
ért is a Sony rendezvényén jelentet- 

te be a Shenmue 3 Kickstarter kam- 
pányának elindulását Yu Suzuki, de 
aztán pillanatok alatt összeszedett 
kétmillió dollárt, így a kérdés költői. 

A Dreamcast-időkből ismert legendás 
klasszikus harmadik részére 14 éve vár 
a nagyközönség, és most úgy tűnik, 
meg is kapja. Lapzártánk pillanatában 
37 millió dollár körül áll az összegyűj- 


tött pénz, és kiderült, hogy a költség- 
vetés jelentős része már a kampány 
bejelentése előtt megvolt, méghozzá a 
Sonytól (ha már az ő rendezvényükön 
indult az egész gyűjtés). Az akció-RPG 
visszatérése mindenképpen jó hír, de 
még nem tudjuk, hogy pontosan mire 
is számíthatunk majd, mennyit ad be- 
le a Sony; bőven van még olyan stretch 
goal, amiért érdemes pénzt tenni a ka- 
lapba. 


Hosszan tartó folyamat végére tehet pontot 

a SOMA őszi megjelenése. Januári teljes játé- 
kunk, az Amnesia: The Dark Descent fejlesztő- 
inek legtöbb idejét az új motor létrehozása ra- 
bolta el az elmúlt öt évben. Új alkotásuk egy 
víz alatti létesítményben, valamint annak kör- 
nyezetében játszódik, és ezúttal nem az a svéd 
csapat célja, hogy úton-útfélen a frászt hoz- 
Za ránk, inkább olyan kérdésekkel bombáznak, 
amelyek azt követően is foglalkoztatnak ben- 
nünket, hogy már abbahagytuk a játékot. Vé- 
leményük szerint ettől válik majd igazán félel- 
metes és megrázó élménnyé a SOMA. 


A Deep Silver sem panaszkodhat, hogy unalmas lenne a 
porttó ljó , Ke;iji lnatune, a Mega Man alkotó jának új já 
téta, a Kickéstarterrő ( bebikázott Mighty Vo. 9 nem akár 
milyen szintolt, £iosa tja; bármilyen helységet teldobnak. 


SOUTH PARK: THE 
FRACTURED BUT WHOLE 


Ilyen király címet videojáték mégnem nak. A Fractured But Whole közép- 
kapott. Az angol szójátékra épülő vicc pontjába a szuperhős felállás került. 
egészen biztosan kivert pár biztosí- Cartman és barátai szembeszállnak 
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tékot az ifjúság lelki fejlődéséért ag- 
gódó szervezetek körében, de a S0- 
uth Park már csak ilyen; minél többen 
akarják a végét, annál meredekebb 
ötletekkel sokkol. Az örök negyedike- 
sek a Stick of Truth megszerzése után 
beleuntak kicsit a fantasyvilágba, 

úgy döntöttek, itt az ideje a váltás- 


a South Parkot elözönlő bűnözési hul- 
lámmal, és ehhez nem restek segítsé- 
gül hívni az új fiút, aki egyszer már bi- 
zonyított az Igazság botjának vissza- 
szerzésénél, Az új részt ugyan nem 
az Obsidian jegyzi, de a Ubisoft sze- 
rint garantált az eszement hangulat 
és poénáradat. 


STAR FOX ZERO 


Nem mondható, hogy túlságosan na- 
gyot villantott volna a Nintendo az 
idei E3-on. Egy év alatt bőven ösz- 
sze lehetett volna pakolni valami új 
demót a Zeldáról, ami feléleszthette 
volna az egyre lanyhuló érdeklődést 
a Nintendo konzolja iránt. Helyet- 

te azonban a fejesek úgy döntöttek, 
hogy bevetnek egy régi klasszikust, 
Star Foxot, az űrrókát, aki szeretett 
űrhajójával ismét megmenti a gala- 


xist... vagy valami hasonlót. A dolog 
érdekessége, hogy az irányítást egé- 
szen megvariálták, a tabletkontroller 
giroszkóprendszerét kell használnunk 
a célzáshoz. Ez azonban nem minden- 
kinek tetszett, sokan panaszkodtak 
szédülésre, és az eredményessége is 
hagyott némi kívánnivalót maga után. 
A Nintendo embereinek persze hiba 
nélkül ment a dolog. Év végén kiderül, 
mire jutottak végül. 


A Street figlterV standján a kissé megtá 
radt Caminy és Chunrt;i vállalta, hogy egy £ö7 
zös videó fedvéért lezuz, vagy hagyja magát 
lezuzni (mintha). Mi; egyitet sem mertük 


SIREET FIGHTER V 


A Street Fighter sorozatot azon kevés 
verekedős játék közé soroljuk, ame- 

lyeknek sikerült lépést tartanuk a vér- 
gőzös Mortal-őrülettel. Azt nem mon- 


dom, hogy megelőzte a műfaj királyát, 


de még mindig a ringben van, nem 
dobta be a törölközőt. Az új rész csak 
2016 elején érkezik, de a mostani E3- 
on már megkezdték fényezését. A já- 
ték az Unreal motor negyedik reinkar- 


nációját használja, mondjuk a rajzfilm- 


szerű grafika miatt ez annyira nem jön 
elő, de a sebességben egészen biztosan 
meglátszik. A most bemutatott vide- 
ók szépen futottak 1080p-ben 60 fps- 
sel, persze ez még egyáltalán nem ga- 
rancia arra, hogy a végső verzióban is 
ezek lesznek a specifikációk. A játszha- 
tó karakterek közül még csak hatot je- 
lentettek be, de biztosak vagyunk ab- 
ban, hogy ez a szám az elkövetkezendő 
hónapokban növekedni fog. 
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STAR OCEAN 5: INTEGRITY 
AND FAHEKESSNEoS 


A Sguare Enix még nem mondott le telje- 
sen a PS3-ról, a Star Ocean sorozat ötö- 
dik része ugyanis még a Sony öregedő kon- 
zolján is elérhető lesz. Az előző részekhez 
hasonlóan most is egy az egy elleni küz- 
delmekben veszünk részt, a harcokat pe- 
dig interaktív átvezetők kötik össze, ezek- 
ből áll össze a történet, amelynek négy ka- 
rakterrel vághatunk neki. A kiadó ezzel 
szeretné felhívni a rajongók figyelmét ar- 
ra, hogy a fejlesztők számára továbbra is 
fontos a széria, így egy ideig még biztosan 
folytatják. 
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"Ewokmacikat ugyan nem tudunk 
irányítani, de ez nem jelenti azt, hogy nem is 


jJ 
. lesznek láthatók a Battlefrontban. 


Bizonyos feltételek telje- 
sítése után lehetőségünk 
lesz előhozni a trilógia 
főszereplőit. Ők rövid időre 
durva előnyhöz juttatják csa- 
patukat, a térképen viszont 
felhívják mindenki figyelmét 
arra, hogy megjelentek, és 
megfordíthatják a csata 
kimenetelét. Húsz megvadult 

"  Battlefront-játékossal szem- 
ben pedig még maga Darth 

: Vader is tehetetlen. 


szer AR. WAN.S. 
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Már 2014-ben is izzadt a tenyerünk, 
remegett a térdünk, és libab 

a karunk, amikor egy rövid videóban 
megláttunk egy AT-AT-lábat a hóvihar- 
ban. Idén viszont már ki is próbálhat- 
tuk a játékot, és ezek alapján elmond- 
hatjuk, hogy ez lesz az az alkotás, ami- 
vel a legtöbbet játszunk 2015 vé 

Még akkor is, ha a mozifilm nem lesz 
annyira jó, mint szeretnénk. 

Az összecsapás a Hoth bolygón kife- 
jezetten meggyőző volt, főként an- 
nak tükrében, hogy a demó PS4-en fu- 
tott. A birodalmiak és a lázadók olda- 
láról egyaránt csatába indulhattunk; 
fantasztikus, de persze elsőre kissé ka- 
otikus ütközet bontakozott ki a sze- 
münk előtt. A leve 

vadászok és X- 

gették egymást, 

ST és AT-AT lépegetők tüzeltek a me- 


Kiadó Electronic Arts 
Fi 


o 
5 ejlesztő EA DICE 


nekülő lázadókra. Utóbb kiderült, hogy 
a nagy lépegetőknek csak a lézerágyú 
it tudjuk majd kezelni, az irányítópanel- 
hez nem engednek oda minket. A hiva- 
talos magyarázat szerint így akarják 
elkerülni, hogy a tudatlan játékosok cél- 
talanul kószáljanak a jégmezőn. A leve- 
gőben jól ki lehetett venni a csillagrom- 
bolók sziluettjét, de a készítők gyorsan 
lehűtötték a kedélyeket, ebben a játék- 
ban nem tudjuk kilőni a nagy hajókat 
vadászgépeinkkel. Ettől függetlenül le- 
zuhanhatnak, de ez a csata állásától 
függ. Kiderült továbbá az is, hogy nem 
kerül be a végső verzióba a Halálcsillag, 
magyarán egyelőre kimarad az életünk- 
ből az emlékezetes trench run. A hiá- 
nyosságok ellenére már nagyon várjuk 
a novemberi megjelenést, az EA jól ér- 
zi, milyen játékokkal kell visszanyernie a 
j ok bizalmát. 


.. Platformok PC, PlayStation 4. 
Xbox One 
Megjelenés: 2015. november 


INTERJÜ BRUCE 
MACLEAN SZENIOR 
PRODUCERREL 


GameStar: Az új kiegészítő mellé új karak- 
tert is kapunk, de mi a helyzet akkor, ha 
én egy korábbi karakterrel szeretném foly- 
tatni a játékot? 

Bruce Maclean: A Knights of the Fallen Em- 


pire egyik fontos alapeleme, hogy visszatérünk va 


ahhoz a nyolc egyedi történethez, amelyek- 

re az alapjáték épült. Felgyorsítjuk a fejlődést, 
a hangsúly pedig teljes egészében áthelyező. 
dik a történetre. Akár azt is mondhatnánk, 
hogy elhagytuk az MMO-elemeket, így a játé- 
kosok egy fantasztikus BioWare RPG-ben ta- 
lálják magukat. Persze mindig megmarad a le- 
hetőség, hogy valaki egy 60-as szintű karak- 
tert indítson. 


GS: Ez remekül hangzik. Anno engem se 
nagyon érdekeltek az MMO-részek, csak a 
történet miatt kezdtem új karaktert. 

BM: Nagyon sok játékos érez hasonlóan. Csak 
a lenyűgöző történetre kíváncsiak, mi pedig 
ezt nyújtjuk nekik. A saját küldetéseik érdeklik 
őket, ezért úgy alakítottuk át a dolgokat, hogy 
ezek a részek kerüljenek előtérbe. Természete- 
sen nem vágtuk ki teljesen az MMO-részeket 
ezek továbbra is játszhatók, de ha valakit csak 
a nyolc egyedi történet valamelyike érdek- 

li, akkor megszakítás nélkül kipörgetheti azo- 
kat. A játékosok visszajelzései alapján alakítot- 
tuk át a dolgokat, hogy csak a legjobb része- 
ket tartsuk meg. 


GS: Szóval ha a játékot anno ötvenedik 
szinten fejeztem be, akkor most onnan 
folytatom, vagy a karakterem felugrik 60- 
as szintűre? 

BM: Ahhoz, hogy hozzáférj az új tartalom- 
hoz, 60-as szintűnek kell lenned, viszont a szin- 
tezést úgy alakítottuk át, hogy a Saját külde: 
téssorozatodon kívül semmi másra ne legyen 
szükséged ahhoz, hogy elérd ezt a szintet 

Az új kiegészítő mellé a játékosok megkap- 
ják a Rise of the Hutt Cartel és a Shadow of 
Revan kiegészítőket is, így ezeket végigjátsz- 
va könnyedén elérik majd a 60-at. Sőt, jóval a 
Shadow of Revan vége előtt meglesz a maxi- 
mális szint még akkor is, ha csak és kizárólag 
a fő szálra koncentrálsz. 


GS: Akkor most gyakorlatilag úgy tekinte- 
tek a Star Wars: The Old Republicra, mint 
egy egyjátékos online játékra, amely egész 
véletlenül MMORPG? 

BM: Egyáltalán nem, ennek leginkább az el- 
lenkezője igaz. Továbbra is egy MMORPG-ben 
gondolkozunk, aminek remek a története, így 
ha szeretnéd, játszhatod úgy, mint egy hétköz- 
napi szerepjátékot. Bizonyos esetekben azon- 
ban az MMO-részek korlátozták az előrehala- 
dást a sztoriban, mi pedig szerettük volna, ha 
bárki élvezheti a történetet, függetlenül a töb- 
bi tartalomtól 


Amikor már azt hittük, hogy az SW: TOR szép csendesen eltű- 
nik a balfenéken, akkor jött a bejelentés, melynek hatására mil- 
liók gondolkoztak el az előfizetés megújításán. A Knights of the 
Fallen Empire csak és kizárólag előfizetők számára lesz elérhe- 
tő, ráadásul epizodikus formában. A BioWare nem győzte hang- 
súlyozni, hogy az új kiegészítő teljes egészében az egyjátékos él- 
ményre koncentrál, ez a játék áll a legközelebb ahhoz, amit a 
KOTOR harmadik részének neveznek. Az első rész októberben in- 
dul, de mindenképpen kell egy hatvanas karakter ahhoz, hogy el 
tudjuk kezdeni a történetet. A veteránok használhatják régi ka- 
rakterüket, de lehetőség lesz arra is, hogy kreáljunk egy telje- 
sen friss 60-as karaktert. A szinthatárt felemelik 65-ösre, de a 
kiegészítő mindenféleképpen kell ahhoz, hogy élvezzük a maga- 
sabb szint előnyeit. Így kell feltámasztani egy valaha szebb na- 
pokat megélt MMO-t. Csak így tovább, BioWare! 
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Megjelenés: 2015. november 
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MAKER 


Gondolom, abban egyetérthetünk, 
hogy a 2015-ös E3 nem a Ninten- 
do bejelentéseiről marad emlékeze- 
tes. A valaha szebb játékokat meg- 
élt japán gyártó belátta, hogy esé- 
lye sincs az AAA kategóriás címek 
terén labdába rúgni, ezért oda össz- 
pontosította az erőit, ahol ő van 
erőfölényben. Ez pedig nem más, 
mint a Mario játékok, melyek hihe- 
tetlen sikereket értek el (160 mil- 


THE CREW: WILD RUN 


A Ubisoft nyitott világú autóversenye idén új le- § 
hetőségekkel bővül. A novemberben megjelenő 
Wild Run kiegészítő némi grafikai ráncfelvar- 
rás mellett egy halom új járművet ígér, ezek kö- 
zül a legfontosabb a motorok megjelenése lesz. 
Az alapjátékról eléggé megoszlanak a vélemé- 
nyek, állítólag PS4-en van a legnagyobb rajon- 
gótábora. Ez mondjuk érthető, hiszen aki Xbox 
One-ba ruházott be, az egészen biztosan Forza- 
rajongó. A játékosok többsége a kritikán aluli 
mesterséges intelligenciát emeli ki legnagyobb 
hibaként, remélhetőleg a fejlesztők ezen a téren 
is lépnek a következendő hat hónapban. 


Amig a kiküldött tudósító £ Los Angelesben gyár 
tottak a minőségi tartalmat, adolig a haza; csa 


SUPER MARIO 


lió Mario játékot adtak el az el- 
múlt húsz évben). A szeptemberben 
Wii U-ra megjelenő Super Mario 
Makerben a tabletkontroller segít- 
ségével megtervezhetjük a magunk 
ördögien körmönfont Mario-pályáit, 
majd azokat megoszthatjuk a többi 
játékossal világszerte. A szerkesztő 
kezelése pofonegyszerű, kifejezetten 
arra tervezték, hogy gyerekek is el 
tudják készíteni saját pályájukat. 


pat kösiesen helytállt: az E3 nélány napja alatt a 
G ameStar Onlinerra 304 (!) hir terült ki. A legen7 


támogató ; relikvia. 


Évek óta csúszik, a Team Ico rajon- 
gói már szinte feladták a reményt, az- 
tán az idei E3 keretében egyszer csak 
ismét életre kelt a The Last Guardian, 
és egy újabb gameplay trailerben mu- 
tatta meg magát. Nyilván most is cso- 
dás, de Fumito Ueda tervező szerint 
már PlayStation 3-on is csodás lehe- 
tett volna a játék, a Sony üzleti dönté- 
se volt, hogy inkább halasztják, és át- 
viszik PlayStation 4-re az évek óta 


dasan sweag-heavy E 3-ról fera Ít is hozzájuk néhány 


THE LAST GUARDIAN 


várt alkotást. Sajnos megjelenési dá- 
tumot most sem tudunk, remélhető- 
leg 2016-ban érkezik, de ha nem elége- 
dettek a minőséggel, elképzelhető még 
komolyabb csúszás is. Ezt már Shuhei 
Yoshida, a SCE vezetője jelentette ki, 
aki szerint nagyon komoly feladat volt 
átportolni a játékot a jelenlegi plat- 
formra. Kár, hogy a Team Ico nem elé- 
gedett meg a korábbi konzollal, akkor 
már régen játszhatnánk. 


GASESTAR 0 E3 


THE TOMORROW 
CHILDREN 


Még ebben az évben megjelenik a A 
Games poszt-apokaliptikus csodá- 
ja, amely egy nagyon izgalmas kon- 
cepcióra épül. A játék története egy 
orosz, 60-as évekbeli kísérletsoro- 
zat újragondolására épül, melyben 
udósok megpróbálták összeolvasz- 
ani az összes embert egy amolyan 
globális közös tudattá, de természe- 
tesen az egész nagyon mellément. 
ost egy kifacsart marxista társa- 


dalomban próbálhatjuk megmenteni 
az emberi fajt. A többjátékos módra 
építő kalandban a játékosoknak szo- 
rosan együtt kell működniük, hogy 
megmentsék az emberiség jövőjét, 
ehhez pedig gyakran ki kell majd se- 
gítenünk a többieket. PVP mód nem, 
friendly fire azonban lesz, egy-egy 
városban pedig akár százan is dol- 
gozhatnak, hogy így próbálják meg- 
menteni az emberiséget. 
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w 4) TOM CLANCY"S 
s. RAINBOW SIX: SIEGE 


A Ubisoft nagyon magabiztos a Rainbow Six: 
Siege-et illetően, olyannyira, hogy az idei E3- 
on a színpadon, egy élő demó keretén belül mu- 
tatták be a játék kooperatív kampányának egy 
részét. Nincs kétségünk afelől, hogy amennyi- 
ben a matchmakingre és az egyes karakterosz- 
tályok közti egyensúlyra kellő figyelmet fordíta- 
nak, az év legjobb kompetitív lövöldéjével lesz 
dolgunk. Az októberi megjelenés előtt még egy 
rövid béta-időszak is vár ránk, ekkor már majd- 
nem végleges állapotában láthatjuk a játékot, 
és kritizálhatjuk, hogy a fejlesztők ez alapján el- 
végezhessék az utolsó simításokat. 


MT 
forgattutk a tejüntet, mindenütt terestük jó öreg 
Safman barátunkat, de ezeket az ololtimer gépe 
ket most nem ő hozta £;, hanem a texasi videojáték 
mű eum, 


THE WALKING 
DEAD: MICHONNE 


se ősszel várható a Telltale által támo- 
gatott platformokra, de egyelőre csak 
annyit tudhatunk, hogy a sztori a 126. 
és 139. képregény közti eseményeket 
meséli el, egészen pontosan azt, hogy 
miért hagyta ott Rickéket Michonne, 
és miért tért vissza később. Talán nem 
ártana már egy harmadik évad, sőt, a 


MV! 77 
SÚR 


Egyelőre keveset tudunk a The 

Walking Dead spin-off játékról, rá- 
adásul sokan neheztelnek is a Telltale- 
re, hogy a sok új széria indítása mel- 
lett elhanyagolják azt a címet, ami a 
nagy sikert hozta nekik. Clementine 
kalandjaira még várnunk kell tehát, 
de többet kapunk idén, mint egy sima 
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egyszeri DLC-t. A The Walking Dead: 
Michonne címszereplője háromrészes 
minisorozatot kap, melynek megjelené- 


technikai megújulás sem, de azért iz- 
galmas lehet a széria rajongóinak ez a 
kis mellékszál. 


m 


, Semmi 
sincs előre 
egírva, teljes 


mértékben a 


játékosra bízzuk, 
miként old meg 

egy küldetést, 
ezáltal mindenki 
számára teljesen 


e 
j 


yedi lesz a 
ékélmény.? 
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GHOST RECON- " 
WILDLANDS 


Mióta a Ubisoft úgy döntött, hc 
free-to-play játékok piacán teszi próbá- 
ra a Ghost Recon szériát, nem nagyon 
lehetett arra számítani, hogy a nagy 
nevű franchise még visszatér majd az 
AAA kategóriás játékok sorába. Ez a 
teória most megdőlni látszik. 
A Tom Clancys Ghost Recon: Wildlands 
neve elég találó, a játék helyszínéül 
ugyanis Bolívia vadregényes tájait vá- 
lasztották a készítők, ahol négyfős 
kai osztag élén kell különböző be- 
eket végrehajtanunk, hogy felszá- 
moljuk a helyi drogkartellt. A több száz 
városkával és rengeteg izgalmas he 


nagyobb, amellyel a Ubisoftnak valaha 
dolga volt. Az óriási területen termé- 


£ Kiadó Ubisoft 
Z Fejlesztő Ubisoft Paris 


szetesen nem leszünk egyedül, számta- 
lan frakció és kiemelkedő karakter vár- 
ja, hogy összehaverkodjunk velük. Kép- 
zettségben és felszerelésben nem I 
hiány, de ha szükségünk van egy kis 
extrára, legyen az valami brutális fegy- 
ver, közlekedéshez használt jármű vagy 
a felderítést segítő drón, náluk jó he- 
lyen kopogtatunk. 
A rengeteg küldetés végrehajtási mód- 
j és kizárólag tőlünk f Í 
1 dönthetünk, hogy a rettegett 
rót szép csendben vagy az egé 
ndát a levegőbe repítve tessz 
el láb a ha szem előtt 
tartjuk, hogy minden cselekedetünk kö- 
vetkezményekkel jár, így könnyen lehet 
a barátból ellenség. 


Platformok PC, PlayStation 4, 
Xbox One 
Megjelenés: N/A 


gp; 


TOM CLANCY S 
THE DÍVISION 


A szerencsés E3-látogatók kipróbál- 

natták élesben a Ubisoft poszt-apoka- 
iptikus ,nézd a hátam" lövöldéjét. Saj- 
nos az egyjátékos sztoriról és a fejlő- 

désrendszerről idén sem tudtunk meg 
úl sokat, viszont kárpótolt minket a 

zseniálisan kialakított PvP rész. A de- 
móban egy katonai karantén területén 
kell megszereznünk az értékes készle- 
eket, de ehhez persze a területet ura- 
ó klánoknak, illetve a többi csapatnak 


GAMESTAR Ő ES 


is lesz egy-két keresetlen szava. Az MI 
ügyes, mindenki kihasználja a fedezé- 
ket, megpróbál oldalba támadni az el- 
lenség, és egészen jól használják a fel- 
szerelésüket is. Az igazi kihívást per- 
sze az ellenséges csapatok jelentik, a 
genkelőket viszont megjelöli a játék, 
így kiváló célpontot nyújtanak a többi- Bel 
eknek. Bár jövő márciusra irányozták EN 

elő a megjelenést, mérget ne vegyünk És 

rá, hogy ez meg is valósul. 


DEVASTATION 


Míg Michael Bay újra és újra meggyalázta gyer- 
mekkorunkat, addig az Activision csak mód- 
jával követett el merényleteket ellene. Néhány 
tűrhető és még több botrányos Transformers 
játék után úgy tűnik, végre elkészülhet az el- 

ső igazán ütős adaptáció a 80-as évek rajz- 
filmsorozatát idéző látványvilággal és az erede- 
ti szinkronhangokkal. Már csak az alakváltást a 
harcrendszer integráns részeként kezelő játék- 
menetnek kell rendben lennie, ám óvatosságból 
takaréklángra csavarjuk lelkesedésünket, mert 
gyakrabban égettük meg licencelt játékkal a ke- 
zünket, mint forró kávéval. 


Ezt a tépett Sirius totózta, és ugyan so£ £öze nincs 


az E3-hoz azon £ivül, hogy Los Angeles van rayta , a 
beszámoló úutiti nyyjellegét erősíti. lletve még any 
nyi, hogy a tépen látható emberek £öőzül jó eséllyel 
többen is szeretik a videgátékfokat. 


TONY HAWKS PRO 
SKATER 5 


Nem tudunk őszintén örülni annak, 
hogy visszatér a Tony Hawks Pro 
Skater sorozat. A bennünk szunnya- 
dó fiatalabb énünk persze lelkendezik, 
viszont amit eddig láttunk a THPS5- 
ből, az nem volt túl meggyőző. A já- 
ték alapjai ugyanazok, mint ezelőtt 
(őrületes trükköket és kombókat vég- 
rehajtva kell fel-alá száguldoznunk 
mindenféle zónákban), viszont ezek 

a területek egy részét szinte egy az 


its 


egyben korábbi játékokból vették át, 
ráadásul az eddig bemutatottakat 
nem is olyan régen, a THPS HD-ban 
láttuk viszont, azelőtt pedig az első 
részekben szerepeltek. A deszkások 
zömmel új arcok, a régiek közül alig 
marad valaki, ami egy kicsit keresztbe 
tesz a nosztalgiának, de nem kell már 
most temetni, sok dolgot nem isme- 
rünk még, amelyek mind javíthatnak 
az összképen. 


INTERJŰ ANDY 
"HALL ÍRÓVAL ÉS 
SIMON MANN 
DIZÁJNERREL 


GameStar: Milyen érzéssel tölt el, hogy a 
Warhammer univerzumával dolgozhattok? 
Andy Hall: Nekem személy szerint az egyik ál- 
d mom vált valóra, hiszen korábban a Games 
ai Workshopnál rengeteget foglalkoztam ezzel a 
E világgal, szóval felemelő élmény, hogy látha- 

ü £ tom mozgás közben, Úgy érzem magam, akár 
A egy igazi fanboy. 


Régi álmunk vált valóra a Total 
War sorozat fantasyvilágba törté- 
nő átültetésével. Külön öröm, hogy 
a SEGA a Games Workshoppal kö- 
tött megállapodásának köszönhe- 
tően a Warhammer-világ orkjai, 
vámpírjai, emberei és törpjei csap- 
nak össze az utóbbi évek egyik leg- 
sikeresebb stratégiai játéksoroza- 
tában. Az ismerős frakciók mellett 
fontos szerepet kap a mágia, de 
lesznek repülő sárkányok és griff- 
madarak is a csatatéren. A fejlesz- 
tők az új környezet mellett arra is 
ügyeltek, hogy kifinomultabb ani- 
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mációkkal turbózzák fel a közeli 
csatajeleneteket. Mondjuk azt azért 
hozzá kell tenni, hogy az igazi stra- 
tégáknak ez nem jelent olyan sokat, 
hiszen a csaták nagy részét amúgy 
is a gépre bízzuk, csak a sorsdön- 
tő ütközeteket vezényeljük le ma- 
gunk, amelyek komoly taktikázást 
igényelnek. Aközben meg nem azt 
nézzük, hogy az óriás milyen élet- 
hűen lengeti meg a bunkóját. Idén 
már egész biztosan nem lesz belő- 
le semmi, jövőre viszont harcba in- 
dulhatunk a gonosz erők ellen vagy 
éppen az ő oldalukon. 


a 68 ha 
£ Kiadó SEGA 


Fejlesztő The Creative 
Assembly 
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Platformok PC 
Megjelenés: 2016 


Simon Mann: Számunkra, a Creative Assemb- 
lynél nagyon izgalmas, hogy végre alkalmunk 
van ezekkel a szokatlan, új egységtípusokkal és 
: helyszínekkel dolgozni, amelyek tényleg hatal- 

.  masak és filmszerűek. 


GS: Volt lehetőségem egy kis bepillantást 
nyerni az óriási méretű csatákba, de mi 
lesz a történettel? 

AH: Ez igen érdekes kérdés, mert ugye a To- 
tal War: Warhammer egy sandbox játék, és ez 
alapvetően nem változik. Szóval a történetet 
elsősorban a küldetésláncok és guestcsaták 
segítségével sikerült megoldanunk a játékban. 
SM: Így van, ezek a csaták a kampány pá- 
lyáin zajlanak, szóval úgy építed fel a serege- 
det, hogy már tudod, mivel fogsz szembenéz- 

. ni, ugyanakkor ezek mind olyan előre beállított 
ütközetek lesznek, amelyek mind megkövetelik 
az eltérő stratégiákat. 


14 GS: Bizonyára felszabadító érzés, hogy 


egy kicsit elrugaszkodhattok a valóság- 
tól. Nem érzitek ugyanakkor úgy, hogy va- 
lamilyen szinten a Warhammer is bizonyos 
korlátok közé szorít? 

AH: Szerintem mindenhol szükség van néhány 
szabályra és egyensúlyra, különben csak káosz 
lenne. Ez egy warhammeres poén volt. 

SM: Tényleg felszabadító, már csak azért is, 
mert már a Games Workshop munkatársai is 
sok energiát fektettek abba, hogy az egységek 
érdekesek, a csaták izgalmasak legyenek, 


GS: A Warhammer ugye egy társasjáték, 
de én mindig is úgy éreztem, hogy a To- 
tal War is olyan, mintha egy asztali tár- 
sasjáték elevenedett volna meg. Ti érezte- 
tek a fejlesztés közben kapcsolatot a ket- 
tő között? 

AH: Igen, szerintem pontosan azért tartják s0- 
kan olyan jónak ezt a párosítást, mert meglát- 
ták ugyanazt a kapcsolatot, amit te is. 

SM: Azt hiszem, tényleg ez a videojátékok va- 
rázsa; olyan dolgokat hajthatunk végre, amiket 
a társasjátékban nem, emiatt pedig teljesen 
egyetértek azzal, amit mondasz. 


GS: Már csak egy kérdésem van hátra, hol 
tart jelenleg a fejlesztés? 

SM: Jelenleg pre-alfa státuszban vagyunk, 
gőzerővel halad a fejlesztés, de már megmu- 
tathatunk ezt-azt. Az a tervünk, hogy valami- 
kor 2016-ban megjelentetjük a játékot, de en- 
nél pontosabb dátumot sajnos még nem tu- 
dunk mondani. 


UNCHARTED: THE NATHAN 
DRAKE COLLECTION 


Az Uncharted trilógia PlayStation 
4-es verziójával kapcsolatban in- 
kább a mikor volt a kérdés, sem- 
mint hogy lesz-e. A Sony már az 
E3 előtt bejelentette az Uncharted: 
The Nathan Drake Collectiont, ami 
tartalmazza majd az Uncharted: 
Drakes Fortune, az Uncharted 2: 
Among Thieves és az Uncharted 3: 
Drakes Deception remastered ver- 


INTÉRNATION 


EGISTRATIC 


zióit. A portolást a Bluepont Games 
végzi, és a csomaghoz természete- 
sen jár egy Uncharted 4 béta-kulcs, 
illetve az előrendelők még egy 
exkluzív skinpakkot és egy dinami- 
kus PS4 témát is kapnak. A triló- 
gia 1080p-ben és 60 fps-sel érkezik 
az új generációra október 9-én, vi- 
szont a fejlesztők nem nyúlnak hoz- 
zá a többjátékos módhoz. 


Az E3 előterében rajzottak a zombik, különösen a 
The Valting Dead VR £itelepa lése £ő ru l. Véha tré- 
tasan megtámadták a ténytépező látogató kat, 


akit ettől néha trélasan majnem szívintarétust 


kaptak. 


XENOBLADE 
CHRONICLES X 


A Földről már csak múlt időben be- 
szélhetünk, két idegen faj sikeresen ki- 
csinálta a naprendszer harmadik boly- 
góját. Az emberiség maradéka egy 

új planétán, a csodálatos Mirán ta- 
lált menedéket, de a gonosz idegenek 
oda is követték őket, sőt a bennszü- 
lött fauna sem fogadta a jövevénye- 
ket túl kedvesen. A telepesek utol- 

só reménye a fejlett robottechnológia, 
aminek segítségével felvehetjük a har- 
cot az idegenekkel. A négy méter ma- 


gas robotok másodpercek alatt képe- 
sek átváltozni repülővé, motorrá vagy 
harckocsivá. A nyitott világú szerepjá- 
tékban mentőkabinokat kell összegyűj- 
tenünk az új bolygón, ezzel segítve az 
új települések létrehozását. A játék ná- 
lunk csak decemberre várható, Japán- 
ban viszont már több mint két hónap- 
ja megjelent, és egészen jó értékelése- 
ket kapott. Ráadásul 100 ezer darabot 
el is adtak belőle, szóval érdemes lesz 
odafigyelni rá. 


Gy ; SIARO0E3 


VÁRJUK 


UNTIL DAWN 


A nyár végén végre megérkezik a 80-as 90-es 
évek tinihorrorjaiból merítő Until Dawn, ami- 
ről a Sony tavaly örömmel jelentette be, hogy 
már nem egy PS move projektről van szó, ha- 
nem egy AAA kategóriás PS4-es játékról. 
Minket már akkor meggyőztek arról, hogy a 
Supermassive Games játéka egyedül és bará- 
tokkal is hatalmas móka lesz, de az E3-on mu- 
tattak egy új demót, amiben az új helyszínek 
mellett kaptunk egy kis ízelítőt a ránk váró 
döntésekből is. Izgalmas kaland lesz, és végre 
érkezik egy olyan játék, amely valóban kihasz- 
nálja a DualShock 4 egyedi funkcióit. 


tg A 
b fgocttoég hiánya a legnagyobb bajom a sandbox 
játékokkal. Lehet, hogy társunk élete veszélyben 
van, de megcsinálhatunk öt mellékküldetést, " 
mire a zet ségére sietnénk; ez nem igazi E A 
feszültség. Ugy érzem, kell egy mód arra, pogy 5 
mi ütemezzük a dolgokat, de mégis a szabadság 
érzését keltsük." 
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VÁRJUK 


A Sony idén nem domborított akko- 
rát, mint az utóbbi pár évben, de a leg- 
több rajongó igazából már azzal is be- 
érte volna, ha a konferencia egy másfél 
órás Uncharted 4: A Thief s End de- 
mó lett volna. Ezzel szemben csak a vé- 
gén tartott egy é strációt a já- 
ték rendezője, - nem 


PlayStation 4 megm 

úgyhogy át kellett váltani egy m 

ra, amin viszont már probléma nélkül 

tudták bemutatni nekünk, mire 

pes az új Uncharted. Egyébké 

deót is odakészítettek a biztc g ked- 
S re erre végül nem 


A bő hétperces játékmenet alatt lé- 
nyegében mindent láttunk, amiért az 
elmúlt évek során beleszerettünk az 


£ Kiadó Sony Computer Platformok PlayStation 4 
zZ Entertainment Megjelenés: 2016 Es 
Sz Fejlesztő Naughty Dog ő 
c SZÉT Et ejáék ató 
54 www.gamestar.hu CLEG 7 § 2 , ége z 


Uncharted sorozatba, és a fejlesztők 
láthatóan rengeteget javítottak a ko- 
rábbi részekben felmerült problémákon 
is. A játék lényegesen nyitottabb lett, 
és főleg a fedezékrendszerre támaszko- 
dó harcrendszer fejlődött i 
ta legutoljára láttuk. De mégis az olyan 
apróságok teszik igazán különlegessé 
az Uncharted 4-et, mint a karakterek 
közötti zseniális dialógusok és Nathan 
icc ólásai, melyektől lényegesen 


gy aut 

zés volt, ami tökéletesen illusztrálta, 
hogy mit is ért a Naughty Dog es 
linearitás" alatt. A fejlesztők szeretné- 
nek nagyobb szabadságot adni a játé- 
kosoknak, ugyanakkor ügyesen terel- 
getni őket, hogy a történet ne vesszen 
el a tengernyi tennivaló között. 


EXKLUZÍV INTERJÚ 
MARTIN SHALINNAL, 
AZ UNRAVEL 
ALKOTÓJÁVAL 


ira körülményeiről? 
Martin Sahlin: Martin Sahlin vagyok, a 


Coldwood kreatív rendezője. Az erdőben kem- 
pingeztünk a családommal, amikor beugrott az — 


ötlet. Minden a karakterrel kezdődött. Olyan, 
akár a szavakból felépülő mondat, a távolo- 
dás közben lecsavarodó fonal, ami később az 


embereket összekötő kapocs és szeretet szim- 


bólumává nőtte ki magát. Ennek az aprócs- 

ka hírvivőnek, segítőnek szerepében az a dol- 
god, hogy ismét összehozd az embereket, akik 
között megszakadt a kapcsolat. A játék elejé- 
től a végéig igyekszel mindent összekötni a vö- 
rös fonallal. 


GS: Hihetetlenül aranyos, azonnal kö- 

. tődni kezdtem a karakterhez, de azt állí- 
tod, hogy ez csak a felszín, amely mögött 
őszinte és erős üzenet rejtőzik. 

MS: Érdekes, hogy ezt mondod, mert sokat 
gondolkoztam rajta. Mélyebb jelentéssel kí- 
vántam felruházni, ám ezt senkire sem akar- 
tam ráerőltetni, hiszen sokan csak önmagá- 
ért, a rejtvényekért játszanának vele, míg má- 
sok megpróbálnák kielemezni, hogy rájöjjenek 
az értelmére. Mindkét megközelítést nagysze- 
rűnek tartom. 


GS: Káprázatosan fest a játék. Mesélnél 
"nekünk egy keveset a technológiai hát- 
térről? 

MS: Saját fejlesztésű motort használunk. Ere- 
detileg a Sony Phyre engine-jéből indultunk 

ki, de mára lényegében csak az maradt belő- 
le, amit mi tettünk hozzá. Sokat dolgoztunk a 
technológián, hogy így nézzen ki, de úgy vé- 
lem, leginkább az számított, milyen fontos szá- 
munkra a téma. 


GS: Meg tudnál említeni néhány játékot, 
amelyet kedveltél, és hatással is volt rád? 
MS: A Limbo az egyik kedvencem, fantaszti- 
kus platformer. Aztán ott a LittleBigPlanet is. 


GS: Mi volt a célotok, amikor nekilátta- 

. tok a fejlesztésnek? Milyen játékot akar- 
tatok csinálni? 
MS: Azt hiszem, a hangulat volt a legfőbb cél. 
Ha ezt eltaláljuk, ha elérjük, hogy érezzék az 
emberek, akkor már legalább részben sikert 
arattunk. 


GS: Mit gondolsz, miért kattant rá azonnal 
a fél világ? Mi lehet a titka annak, hogy 
számtalan játékosnál így betalált? 
MS: Talán arról lehet szó, hogy érzik, szívből 
jött. Ha csinálok valamit, ami személyes, őszin- 
. te és valódi, azt értékelik. Yarni egy rendkívül 
kifejező karakter - testtartása és testbeszéde 
révén remekül kommunikálja az érzéseket. Azt 
hiszem, ez tetszik az embereknek. - 


GS: Játékmenet tekintetében mi kü- 
lönbözteti meg az Unravelt a többi 
platformertől? Melyik az a játékelem, amit 
kiemelnél? ; 

MS: Azt hiszem, a fonal és mindaz, amit te- 
hetsz vele. Úgy viselkedik, ahogy a fizika törvé- 
nyeiben meg van írva: megragadhatod, magad- 
hoz húzhatod, felmászhatsz és lengedezhetsz 
rajta, hozzákötözheted különféle dolgokhoz. 


Az Unravel az E3 egyik legnagyobb meglepetése volt, 
ami még a Battlefronttal és Need for Speeddel súlyos- 
bított Electronic Arts-konferencián is képes volt kitűn- 

ni a tömegből. Az EA felkarolt egy kis svéd fejlesztőcsa- 
patot, a Coldwood Studiost, akik igazán különleges logi- 
kai platformerükkel ellopták a világ játékosainak szívét. Az 
Unravelben egy fonálból készült macskaszerű karaktert, 
Yarnyt irányítjuk, aki egy ember életén igyekszik átküzdeni 
magát és helyretenni a hiányzó darabkákat. A játék nem- 
csak gyönyörű, hanem teljesen egyedi fejtörői miatt olyan 
élmény, amit csak nagyon kevés játék képes elénk tenni. 


Az E 3 egyit váratlan meglepe- 
tése volt az Unravel - az ap- 
ró, tedves tonaltigura £irobba- 
nó sikere valószinüleg Mar 

tin Sallint, a játék halk szavú 
és kissé elvarázsolt tejlesztő jét 
lepte meg a legjobban. Bar nem 
volt annyira rémi Ít, mint az EA 
kfonterenciáján, az interju alatt 
is végig a menekfi lési utvonala7 
kat tereste a szemével. 


Platformok PC, PlayStation 4, 
Xbox One 
Megjelenés: N// 
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, Kíváncsiak 
voltunk, milyen 
fordulatot 
vehetne a 
történet, 
amennyiben 
kudarcot 

vall az XCOM 
iniciatíva.?" 


hátr ár 
et Ta Re 


aol ig erős volt 
COM? mun7 
lálék mű 7 
égreva 
emek 


7 


Meglepetésünkre a Firaxis egy olyan 
folytatást jelentett be, amelyben a föl- 
dönkívüliek felmorzsolták az embe- 
riség ellenállását, ám ahelyett, hogy 
győzelmüket kivégzé ünnepelték 
volna meg, egy szép új világ Ígéreté 
vel tették elviselhetőbbé a vere 

serű ízét. A 

ADVENT szervezet égisz 

ta, modern, élhető városok 
emelkedett, ahol tárt karokkal várnak 
mindenkit, aki hajlandó alávetni magát 
az idegenek uralmának. Akad azon- 
ban még néhány XCOM-veterán, akik 


nek elle Mivel a nyílt konfrontá 
hoz sem elég emberrel, sem a szük 
ges erőforrásokk. 

gerillamóds 


Kiadó 2K Games 
Fejlesztő Firaxis Games 
Platformok PC 


Fire Weapon 


INFO 


CSAK A PC 


Pillanatnyilag úgy fest, hogy az évtizedes szendergéséből felébresztett 
franchise két legutóbbi tagjával szemben az XCOM 2 elkerüli a konzo- 
lokat. A fejlesztőstúdió a Beyond Earth kiegészítőjét leszámítva minden 
erőforrását annak rendeli alá, hogy ez a változat a lehető legtökéletesebb 
állapotban lásson napvilágot. Azzal a kérdéssel majd később foglalkoznak, 
hogy PlayStation 4-re és Xbox One-ra is megjelenhet-e a játék. 


A 


9 


menekülőre fognák. A gyakorlatban ez 
azt jelenti, hogy most mi támadunk, és 
urálisan 
generált Jec ában 
lehetőség megvá- 
lasszuk a rajtaütés helyszínét. Az új- 
donságok listája azonban még ko- 
rántsem ért véget, hiszen az ADVENT 
rendfenntartói mellett eddig nem lá- 
tott idegen fajokkal sztanak ten- 
gelyt szabadságharcosaink, kiknek s0- 
rait közelharcra vagy hackelésre ki- 
képzett specialistákkal is feltölthetjük. 
Mint említettem, erőforrásaink vége- 
sek, a permadeath miatt meg kell be- 
csülnünk embereinket, de szerencsé- 
re most már akár ki is menekíthetjük 
a kritikus állapotba került sérülteket, 
hogy a mobil főhadiszállásként szol- 
gáló Avenger fedélzetén megkak 
szükséges orvosi segítséget. 


Megjelenés: 2015. november 
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A szögbelövőnek látszó tárgy, akármi is legyen, 
nem biztos, hogy a leghasznosabb eszköz most 
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Tűz előttem, tűz utánam 


érett esése aga Még csak hajnal van, de Rico máris 


" elindult felszabadítani ezt-azt 


Mennyi szép virágmező! Milyen 
kár lenne, ha valaki letarolná 


YÚJTSD FEL A VILÁGOT - EZ A 
JUST CAUSE 3 SZLOGENJE, ÉS 
TÉNYLEG TÖKÉLETESEN ÖSZ- 
SZEFOGLALJA, MIRŐL SZÓL A JÁ- 
TÉK. A kötetlenségről, a Michael Bay-t 
megszégyenítő robbanásokról, arról, hogy 
amit látsz, ahhoz nemcsak odamehetsz, de 
javarészt valamilyen eszközzel el is pusztít- 
hatod. Nincsenek komoly morális döntések, 
nem kell azon filóznod, hogy ha rádől a ké- 
mény az ártatlanokra, mi lesz velük. Te így 
is, úgy is Medici megmentője vagy, és ezt 
a szigetcsoport minden lakosa tudja, kész- 
ségesen segítenek, már-már agymosott fa- 
natikusokként állnak melletted, akármi- 
lyen alapvetően megkérdőjelezhető tettre 
vetemedsz, mert tudják, hogy te vagy Ri- 
co Rodriguez, aki visszatért hazájába, hogy 
felszabadítsa azt a gonosz Di Ravello dik- 
tátor uralma alól. Akármilyen különleges 
ember is Rico, nem tudja pörgőrúgással le- 
bontani a klasszikus sztereotípiának meg- 
felelően viszonylag alacsony termetű, kala- 
pos, napszemüveges fickó arcát, de hatal- 
ma meggyengítésével végül eljuthat addig, 
hogy az egykori diktátor a földön kúsz- 

va könyörögjön az életéért. Én legalább- 


is valahogy így képzelném el a játék végét, 
amikor már minden összeomlott, és a ro- 
mos, de azért még mindig gyönyörű Me- 
dici újra a népé lesz. Decemberben meg- 
tudjuk, de ahogy az első két részben, úgy 
a Just Cause 3-ban sem a történet a lé- 
nyeg, és miután láttuk, más területeken mit 
nyújt a játék, igazából mindegy is, mi lesz 
a vége. Egy negyed éves GameStar-előfi- 
zetésben fogadnék, hogy valami, a leírtak- 
hoz hasonló. 


A decemberi megjelenésig még közbeéke- 
lődik egy gamescom, meg ki tudja hány 
egyéb videojátékos rendezvény, plusz 

egy csomó kedd meg csütörtök, és ezek 
bármelyikén bejelentheti az Avalanche 
Studios, hogy egyébként van ám törté- 
nete a Just Cause 3-nak, és sírni, nevet- 
ni, aztán megint sírni fogunk. Eddig vi- 
szont csak annyit voltak hajlandók elárul- 
ni, hogy Rico húsz évvel távozása után 
visszatér az előző játék helyszínéhez, a 
Panauhoz hasonlóan körülbelül 400 négy- 
zetmérföld (1036 négyzetkilométer) alap- 
területű, de sokkal részletesebb, tartal- 


masabb, mediterrán országba, Medicibe, 
ahol az emlegetett Di Ravello generá- 

is indokolatlanul sok stadi... katonai bá- 
zist épített, amivel nemhogy Medicit, de 
az egész világot elfoglalhatná. Egész vé- 
etlenül pont ez a terve, de itt jövünk mi 
a képbe, hogy ami egy kicsit is szürke-pi- 
ros, azt felrobbantsuk, ledöntsük, szétlő- 
jük, máshoz rögzítsük egy vagy több kö- 
téllel, elvontassuk, vízbe dobjuk, emberek- 
hez láncoljuk satöbbi. 

Egyébként - hogy a buli a lehető legjobb 
egyen - a korábban Ricót segítő Agency 
avagy az Ügynökség is visszatér, és nem 
túl boldogok amiatt, hogy emberünk el- 
pusztította Panau olajföldjeit, így meg- 
előzve egy újabb megszállást. Nem tudjuk 
még, hogy mennyire akarják megkeseríte- 
ni az életét, de egy olyan emberre, aki nem 
hányja el magát több órányi repkedéstől, 
folyamatosan úgy robbantgat, hogy a rob- 
banás füstjét és lángjait a sziget másik vé- 
géről is látni, és mindenféle fejlett védőfel- 
szerelés nélkül ront rá katonai bázisokra 
egymaga, nehéz ráijeszteni. 

Medici békésen vagy szimplán egy ember 
halálával nem foglalható vissza. Mindent 


ÖSSZEDŐL A VILÁG 


A Just Cause 3-ban a korábbiaknál többféleképpen és ezzel együtt minden eddiginél ab- 
szurdabb módon dönthetünk le építményeket. Az eddig látottak közül ezek a kedvenceink: 


A Di Ravellót ábrázoló hatalmas szobrokat ledönthetjük úgy, hogy megsorozzuk néhány 
rakétával; hozzákötözzük egy autóhoz, és elkezdjük vontatni; vagy néhány kötelet úgy 
lövünk ki, hogy azok egyik végét a szobor fejéhez, másikat a tenyeréhez csatoljuk. Ez 
utóbbit választva: már csak meg kell nyomni a megfelelő gombot, és a kötelek letépik a 
szobor karját, ami ennek következtében arcon vágja magát. Érdekesség, hogy a feje ettől 
függetlenül - ahogy bármilyen más módszer alkalmazása után - egyben marad, hogy 
használhassuk romboló golyóként. 


-A lagziban ritkán kötöznek autók után 
radioaktív hulladékot. De megesik ; 


Annyiban hasonlít az iménti megoldáshoz, hogy szintén két dolgot kell egymáshoz 
kötnünk: egy gömb és egy henger alakú tartályt. Ha elég kötelet lövünk a kettő közé, a 
gömb megindul a henger felé, és az egész komplexum hatalmasat robban. A bowlingozás 
egyébként valószínűleg még gyakran előjön, sok a gömb és oszlop alakú objektum, amelyek 
ha összeérnek, nem maradnak egyben. 


le kell rombolni, mert bármi, amit 
megsemmisítünk, gyengíti Di Ravello 
hatalmát. Nem kell attól félni, hogy 
egy gondatlanul elpusztított vizes 
tartály miatt a becsületes nép szom- 
jazik, az ő készleteik biztonságos, 
hozzáférhetetlen helyeken vannak. 

A nép amúgy is annyira szeretne új- 
ra szabad lenni, hogy az emberek 
készségesen adják át járműveiket Ri- 
cónak, és ők is elszántan harcolnak; 
ahol tudnak, segítenek. Szuperhő- 
sünk (mert hogy Rico lényegébén az, 
csak nem a DC vagy a Marvel uni- 
verzumából, testre feszülő jelmez és 
szuperképességek nélkül) kénytelen 
végigjárni a három körzetet, és le- 
dönteni a diktátort ábrázoló összes 
szobrot, plakátot, a hangszórókat, 
amelyekből a propaganda üvölt, és 

a változatos katonai bázisokat, me- 
lyek védettsége nemcsak méretüktől 
függ, hanem attól is, hogy mivel kö- 
zelítjük meg őket. Ha egy strapabíró 
katonai járműbe ülünk be, az ellenfél 
rakétavetősöket küld, ha a levegőből 
akarunk támadni, aktiválják a légi el- 
hárító fegyvereket. 


Már a második rész óta kedvencem a gázpalack. A legtöbb játékban belelövünk, felrobban, 
kinyírja a környezetében lévőket, aztán kész. Ilyet a robbanó hordók is tudnak, csak azok- 
ból általában olaj folyik, mielőtt megsemmisülnek, nem pedig gáz szivárog. A Just Cause 
3-ban viszont a gázpalack közlekedési eszköz is, rákapaszkodva felrepülhetünk az égbe, 
vagy ha kegyetlenül el akarunk bánni egy (néhány) szerencsétlen, Ravellópárti katonával, 
rákötözhetjük őket egyre, és megmutathatjuk nekik a szigetet madártávlatból, 


A jobb kamikazék úgy szállnak bele repülőgépeikkel a célpontokba, hogy nem ugranak ki a 
gépből, viszont Ricóval még az utolsó pillanatot sem kell megvárnunk. Szálljunk fel, lőjük be 
az irányt, majd a gép tetején szörfözve várjuk meg, míg közel érünk a becsapódási ponthoz, 
és egy látványos szaltóval hagyjuk el a repülőt még az ütközés előtt. A célpont elintézve, 
Rico pedig fel is takaríthatja a maradékot, és még a haja sem kócolódik össze. 


"Csak addig szögezte-a házoldalhoz a négy embert 
és a kocsit, amíg felsöpröget körülöttük 


J J A NÉP ANNYIRA SZERETNE 
UJRA SZABAD LENNI, HOGY AZ . 
EMBEREK KÉSZSÉGESEN ATADJAK 
JARMUVEIKET RICONAK 


EGY KIS TESTMOZGÁS 

Rico repülni nem tud, de hétközna- 

pi eszközeiből azért kihozza a maxi- 
mumot, hogy csak akkor kelljen föl- 
det érnie, ha tényleg nagyon muszáj. 
(Zseniális lenne, ha egy modder ha- 
lálossá tenné a talajt, az utakat, csak 
az épületek és építmények tetején le- 
hetne megpihenni.) Elsődleges eszkö- 
ze a bal kezére szerelt szigony- és kö- 
télvető, vagy ahogy a művelt német 
mondaná, grappling hook, amivel bár- 
hova könnyen felkapaszkodhat. Nem 
is kell pontosan céloznunk, elég csak 
nagyjából a célpont közelébe lőni, a 
célkereszt úgyis rátapad a legköze- 
lebbi olyan pontra, ahova a kötél kilő- 
hető, és mi közben figyelhetünk pél- 
dául a ránk támadó ellenfelek hadára, 
vagy kereshetjük a következő pon- 
tot. Akkor is tudunk lőni, amikor a kö- 
tél húz, úgyhogy akár úgy is kiment- 
hetjük magunkat egy szorult helyzet- 
ből, hogy közben a halálba küldünk 
annyi rosszarcút, amennyit csak le- 
het. Azt is megtehetjük, hogy egy ka- 
tonára célzunk, majd egy gombkom- 
bináció lenyomásával a legrosszabb 
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: 


"Ez már majdnem Batmobil 


Rico nem túl tapintatos, és hajlamos 
elfelejteni, hogy csak neki van ernyője 


J J BÍZNAK ABBAN, HOGY A MODDEREK 
MEGINT MEGMUTATJAK, MENNYIRE 
KREATIVAK TUDNAK LENNI 


bollywoodi filmeket megszégyenítő 
módon mellkason rúgjuk. 

A szigony- és kötélvető már ezzel is ki- 
vívta magának, hogy a Just Cause 3 
legérdekesebb eszköze legyen, de leg- 
alább ugyanennyit fogjuk arra hasz- 
nálni, hogy különböző dolgokat egy- 
máshoz kötözzünk, majd hagyjuk, hogy 
történjen, aminek a fizika tágan értel- 
mezett törvényeinek megfelelően tör- 
ténnie kell (nincs persze teljes realiz- 
mus, de az Avalanche megtalálta a ha- 
tárt a nevetségesen irreális és a még 
épp elhihető között). Most már nagyon 
sok kötelet kilőhetünk, így akár csinál- 
hatunk egy olyan, hordókból, embe- 
rekből, törmelékből álló láncot is, mint 
amit a lagzikban a kocsik után szok- 
tak kötni. Az eredmény nyilván majd- 
nem mindig hasonlóan abszurd, és a 
csapat célja éppen ez: a szórakoztatás 
és az, hogy az ilyenek láttán arra gon- 
doljunk: ez a legmenőbb játék a piacon, 
és kísérletezgessünk a lehetőségekkel. 
A helikopter aljára kötözött szoborfe- 
jet például romboló golyónak használ- 
hatjuk, vagy felemelhetünk egy ellensé- 
ges járművet az égbe, hogy aztán leha- 
jítsuk a többire. Meglepne, ha pusztán 
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kötelek használatával végig lehetne 
játszani, de benne van a pakliban. 

Rico másik két elsődleges eszköze in- 
kább a közlekedésben segíti őt. Az ej- 
tőernyőt bármikor kinyithatja, hogy 
kellemesen andalogva nézelődjön a 
napraforgókkal és levendulamezők- 

kel teli tájban, vagy lassan ereszked- 
ve lövöldözzön. Felmerülhet a kérdés, 
hogy miért jobb a levegőben szállva lő- 
ni, mintha ereszkednénk, de higgyétek 
el, ha bármi robban - és szinte minden 
robbanhat -, jobb távol lenni a hatósu- 
gártól. A szárnyas ruha - vagy a mű- 
velt francia szavaival, wingsuit - hasz- 
nálata közben nem lehet lőni (csak kö- 
teleket, persze), viszont lényegesen 
gyorsabb, mint az ernyő. Ha bármi- 
lyen járművel szembekerülne, alulma- 
radna, de a grappling hookkal és az ej- 
tőernyővel együtt folyamatos, megsza- 
kítás nélküli levegőben maradást tesz 
lehetővé. 


NEM KEVERTE EL A POSTA 

Az előző részben, ha szükségünk volt 
egy fegyverre vagy járműre, fizetnünk 
kellett érte. Ez most másként működik: 
ha valamit feloldottunk (feladatok telje- 
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A PUSZTÍTÁS ESZKÖZEI 


Az Avalanche jelentős változásokkal igyekszik elérni, hogy semmi ne korlátozzon minket 
a folyamatos, szünet nélküli rombolásban. Ehhez amellett, hogy a régieken változtat, új 
eszközöket is bevezet; íme a felszerelését érintő változások. 


A legtöbbet ezen változtatott a csapat. Továbbra is használhatjuk közlekedésre és dolgok 
egymáshoz kötözésére, viszont gombnyomással állíthatunk a kilőtt, több dologhoz csatla- 
koztatott kötelek feszességén, így miután kilőttük őket, a két összekapcsolt objektum nem 
kezd el azonnal egymáshoz húzni. A kilőhető kötelek számát korlátozzák a teljesítményrom- 
lás elkerülése érdekében, de egyelőre nem világos, mennyire. 


ngyee át. $: t, 


Vadonatúj felszerelés a szárnyas ruha, amivel hosszú távokat is viszonylag gyorsan 
megtehetünk (nem olyan gyorsan, mint autóval, de azért a sétánál vagy az ejtőernyőzésnél 
mindenképpen jobb). Bármikor kinyithatjuk, és ha elkezdünk lassulni, a szigonnyal rántva 
egyet újra felgyorsulhatunk. A szárnyas ruhához egyébként kihívásokat is készítettek: 
karikákon kell átrepülnünk, és eredményünket egy online ranglista jegyzi. 


Az ejtőernyő nem új, viszont jelenlegi állapotában ez is használhatóbb. Bármikor kinyithat- 
juk és összecsukhatjuk, és akkor hasznos, ha a tájban akarunk gyönyörködni vagy lövöl- 
dözni szeretnénk. Sokkal stabilabb, mint korábban, így bármilyen fegyverrel hatékonyan 
tudunk aratni, miközben egy pillanatra sem érintjük a földet. 


C4 


A korábbi részekben a pusztítás útjába állt a korlátozott lőszer és robbanóanyag, itt 
viszont már nem fog, ugyanis Rico - valószínűleg egy női ridikülből, azok feneketlenek - 
végtelen mennyiségű C4-et tud előhúzni, így ha épp hirtelen valamit fel kell robbantani, 
nem lesz problémája. Nem muszáj azonnal aktiválnia a robbanószert, elég biztonságos 
távolságból robbantania, vagy ha eleget elhelyezett. Viszont hogy ne váljon mindenhatóvá, 
eldobni már nem tudja, csak tapasztani. 


EF É: 


A hidak realisztikusan omlanak össze, de ennek 
sokszor a civilek látják kárát 


Ha egyvalami elpusztul, 
minden megy vele 


Rico olyan biztosan áll a repülőn, ve egegye 


mintha mágneses cipője lenne 


A vállalkozókedvűek az erdőben is 
lavírozhatnak a szárnyas ruhával 


Christofer Sundberg creative director, Avalanche 
Studio: 


ta új él AE 


A pusztítás hevében néha olyan épület is elpusztul, 
ami egyébként nem segítette a diktátort 


sítésével vagy egyszerű lopással), azt megren- 
delhetjük, és lezuhan elénk. Helikopterek, re- 
pülők, motorok, vízi járművek és autók széles 
választéka áll rendelkezésre, ez utóbbiak kö- 
zött sportautók, mezőgazdasági gépek és egy 
formaautó is szerepel, választhatunk, épp me- 
yik kell (itt jegyezném meg, hogy ha felug- 
runk valamelyik tetejére, nemcsak fix ponto- 
kon kapaszkodhatunk, hanem szabadon jár- 
kálhatunk). Egytől egyig mindet a legnagyobb 
odafigyeléssel modellezték le, és mind az il- 
esztéseknél esik szét; lelőhetjük az ajtót, ki- 
yukaszthatjuk a gumikat is. A fejlesztők azt 

is elárulták, hogy némelyik (ha nem mind- 
egyik) kocsi ugrani is képes, azaz ahogy K.ITT. 
a Knight Riderben vagy egy paripa az életben, 
egy gombnyomásra azonnal elrugaszkodik a 
földtől, átsuhanva az útakadályok, a lerom- 
bolt hidak közepén tátongó üresség felett. A 
fegyverekből is mindenféle akad, pisztolyoktól 
kezdve a géppuskákon és mesterlövész-puská- 
kon át a rakétavetőkig, hogy mindenki megta- 
lálja a stílusához és a szituációhoz illőt. 

Rico közben folyamatosan fejlesztheti felsze- 
relését, feloldhatja a tapadós vagy az azon- 
nal robbanó gránátokat, növelheti a kapaci- 
tást, illetve módosításokat alkalmazhat a jár- 
művekre is. 


Azt azért tudni kell, hogy az Avalanche nem 
egy hatalmas csapat, ráadásul a céghez tar- 
tozó két stúdió közül az egyik épp a Mad 
Maxet fejleszti (a másik pedig a JC3-at, de 
ezt nyilván kitaláltátok), ami szintén nem 
egy szabadidős projekt. Ennek következmé- 
nyeképp hiába volt népszerű a Just Cause 2 
multiplayer mod, kooperatív vagy kompetitív 
többjátékos módokat egyszerűen nem tud- 
nának a decemberi megjelenésig olyan minő- 
ségben beépíteni, hogy az megfelelő legyen. 
Ha azon is elkezdtek volna dolgozni, annak az 
egyjátékos mód látta volna kárát. Hogy még- 
is legyen köztes megoldás, többféle kihívást 
készítettek: lesz szárnyas ruhával repülés, a 
Katamary Damacyhoz hasonló szemétgyűj- 
tögetés (autóval vonszolhatjuk magunk után 
a törmeléket), hagyományos versenyek, illet- 
ve természetesen időkorlátos pusztítás lö- 
veggel, egy helikopterről függeszkedve vagy 
tankkal körözve. Az eredményeket egy on- 
line ranglista tárolja, így nemcsak barátaink- 
kal, de a világ legjobbjaival is összemérhet- 
jük tudásunkat. 

Eközben persze bíznak abban, hogy a 
modderek megint megmutatják, mennyire 
kreatívak, és minden erejükkel támogatják 


őket (szó volt arról is, hogy a modok, 
hasonlóan a Fallout 4-hez, konzolokra 
is jöhetnek). Megértik azt is, ha valaki 
már az első héten feloldja a korlátozá- 
sokat, amiket azért építettek be, hogy 
mindenki akadás nélkül játszhasson; 
akinek elég erős a gépe, az valószínű- 
leg több kötelet tud használni, és ezzel 
látványosabban rombolni. 

A Just Cause 3 semmi más játékhoz 
nem fogható. Tökéletes választás lehet 
azoknak, akik egy sandbox játékban 
nem a sztorit akarják, csak egy nehéz 
nap után, egy hideg sör mellett hátra- 
dőlni és akciózni kicsit, megcsinálni né- 
hány kihívást, megdönteni Di Ravello 
uralmát. Meg persze azoknak is, akik 
decemberben nem tudják elviselni a hi- 
deget, és ha már kiszakadnak a való vi- 
lágból, inkább valami mediterrán-tró- 
pusi tájra tévednének, mintsem például 
a Rise of the Tomb Raider havas Szibé- 
riájába vagy a Hoth bolygóra. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


gamestar.hu/jatek/just-cause-3 
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90-99- 


Instant klasszikusok. Kiemel- 
kednek a tömegből, megérik 
az árukat, polcodon a helyük. 


MEG A KIS TESO, 
AKI EZ IDŐ ALATT MEGTA- 
9 ágy FORDULNI, MÁSZNI, 


ELSŐ SZAVAIT: BÜY TÓ PLAY. A 

k zülei .Szépen nevelgetik, szeretge- 

k, elhalmozzák új holmikkal. Csöpp 

ra ellenére rengetegen rajonga- 

.nak érte, és egyre többen akarnak 

le játszani, bár meg is oszlanak 

la a vélemények. Kicsit még buk- 

"dácsol, van mit fejlődnie, azonban 

. nemrég - pontosan emlékszem a 

. —— dátumra, június 9. volt - fogta ma- 
gát, és önállóan átmászott a kiságy- 
ból a járókába. Zötyögősen indult 
el a járgánnyal, de idővel úgy fut- 
kározik majd vele, hogy utol se ér- 
jük, Már világra jötte óta ismerem, 

és végigkísértem formálódását. A 

babanapló újabb fejezete ezekről a 

változásokról, illetve a mindennap- 


Remek játékok, ám hiány- 
zik az a bizonyos , plusz", ami 
maradandóvá tenné őket. 


: jaival kapcsolatos friss tapasztala- 


ÉRTÉKELÉSI SZEMPONTJAINK 
80-89 70-79 60-69-24 


A szürke középút: csak ha 
vártad vagy érdekel a stílus, 
egyébként engedd el őket. 


Élvezhető játékok, de a kriti- 
kus szem már nem tud elsik- 
lani hiányosságaik felett. 


tokról szól. 


KEZDETBEN ÍGY-LÁTTAPTŐT 
Már az első pár lépésnél érzé- 
kelhető volt, hogy a játék készí- 
tői több fronton is igyekez- 
nek teljesen elrugaszkodni TAI 
az MMORPG-kből jól ismert [/ 
kliséktől. Korábban erről már 

szót ejtettem, úgyhogy nem 
részletezném. Röviden csak 
annyi, hogy a harc- és fej- 
lődésrendszerben tapasz- 
taljuk a legszembetűnőbb 
különbségeket. Nem fur- 
csa, hogy sorcerer osz- 
tályú bakát látunk ne- 
héz páncélban, karddal 
és pajzzsal vagy dragon 
knightot varázsbottal  ; 
küzdeni. Ez merőben 
különbözik a megszo- 


1-592 


Tág tartomány, de egy a kö- 
zös bennük: róluk már inkább 
figyelmeztető jelleggel írunk. 


kottól, üdítően hat a játékmenetre, 
kiszélesíti lehetőségeink palettáját, 
és szinte lehetetlenné teszi, hogy két 
egyforma hadfi szaladgáljon egész 
Tamriel területén. Ennek ellenére s0- 
kan feltették a kérdést, hogy önma- 
gában ez, valamint a TES sorozathoz 
méltó sztori, a változatos küldeté- 
sek és a rengeteg irányba szerte- 
ágazó képességfa elegendő-e ahhoz, 
hogy a tyutyerka fenn tudja tartani 
magát az előfizetős konstrukcióval. 
Ekkor még csak ígérgették az első 
Adventure Zone-t, a Craglornt; nem 
inzultálhattunk, rabolhattunk ki és 
ölhettünk meg NPC-t (micsoda kín), 
a megszerzett tárgyakat nem rend- 
szerezte a program kollekciókba, a 
hátasokat (mount) nem lehetett el- 
érni, csak azzal a karakterrel, amivel 
megvásároltuk, kimaxolt karakterrel 
nem gyűjthettünk további specifiká- 
cióhoz championpontokat, de pöpec 
tankunkra sem szerelhettük fel a 
120 mm-es, M256 típusú, sima csö- 
vű löveget. Ja, bocs, az egy másik já- 
ték. A lényeg, hogy ez a kisded nem 
kevés dédelgetést kapott még eze- 
ken felül is. Akkor nézzük meg, mit 
találunk a pelusban. 


SZEPEN CSEPEREDETT 

A fejlesztőktől azt az ígéretet kap- 
tuk, hogy cirka négy-hat hetente 
megörvendeztetik hűséges közönsé- 
güket nagyobb frissítésekkel. Való- 
ban érkeztek update-ek - most jön 

ki a hetedik. Azonban akkor kapcsol- 
tak rá igazán a játék finomhangolá- 
sára, amikor rohamosan közeledett a 
konzolverzió megjelenése, és átálltak 
az ,ingyenességre". Természetesen 

a hibák javítása folyamatosan Zaj- 
lott, miközben ügyeltek arra is, hogy 
ne legyen hiány az új tartalmakban. 
Írtam is arról, hogy eleinte tárgyak 
tűntek el a tárhelyünkből, küldeté- 
seknél akadhattunk el, és óriási gon- 
dot okoztak a botok, farmolók. 
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THE ELDER SCROLLS ONLINE: TAMRIEL UNLIMITED 


A lojalitás 


kifizetődő 


Sokat dolgoztak rajta, és nagyjá- 
ból sikerült ezeken korrigálni. A meg- 
jelenítés és az animációk is kaptak 
egy kis tuningot, amitől még termé- 
szetesebbnek hatnak a harcmozdu- 
latok, az NPC-k kifejezései és még 

a környezet szürkesége is nyert egy 
kis színezetet. Mindemellett igyekez- 
tek figyelembe venni a játékosoktól 
jövő visszhangokat is. Az 50. szint- 
től elérhető veterán rangokat (elő- 
reláthatóan 16-os szintig lesz fej- 
leszthető) érte talán a legtöbb kri- 
tika, ugyanis túl nehézkes és lassú 
volt ezekben a zónákban a haladás. 
Idővel átdolgozták a struktúrát, el- 
törölték a veteránpontokat, áttér- 
tek a hagyományos xp-gyűjtögetéses 
módszerre, és több lépcsőben beve- 
zették a champion systemet, ami to- 
vábbi specifikációt tesz elérhető- 

vé passzív képességek formájában. 
Még csiszolgatják ezt a lehetőséget, 
de tény, hogy sokkal nagyobb mo- 


AKKOR KAPCSOLTAK RA IGAZAN 

A JATEK FINOMHANGOLASARA, 
AMIKOR ROHAMOSAN KÖZELEDETT 
A KONZOLVERZIÓ MEGJELENESE, ES 
ÁTÁLLTAK AZ , INGYENESSÉGRE" 


tivációt ad arra, hogy több időt ál- 
dozzunk hősünk előrehaladására. 
Ugyanilyen ösztönzőként szolgálnak 
a naponta teljesíthető Undaunted 
Enclaves küldetések, melyeket szin- 
tén később vezettek be, és jutalmul 


igen értékes holmikkal kecsegtetnek. 


A szakmák terén a szakácsmester- 
séggel (provisioning) akadtak prob- 
lémák, nem kapott elég nagy funkci- 
onalitást. Ezen is segítettek oly mó- 
don, hogy egyértelművé tették és 
általánosították a nyersanyagok le- 
lőhelyeit, új recepteket írtak, ame- 
lyek elkészítésébe kicsit több energi- 


át kell fektetni, már csak a hatásuk 
miatt is. (Bárcsak az én főzőtudo- 
mányom jutna el erre a minőségre!) 
Persze nem csupán ez a terület ka- 
pott balanszot, hanem a képességek 
és a harcrendszer is. Ne feledkezzünk 
meg a justice systemről sem, amit 
már érintettem. Ezzel eggyel több 
funkciót kap a lopakodás, ugyanis ha 
ügyesek vagyunk, észrevétlenül oda- 
sompolyoghatunk az NPC-k mögé, 
és einstandolhatjuk, amit náluk ta- 
lálunk. Ennek sikere persze nem ga- 
rantált, és rosszabb esetben meg 
kell fizetnünk a kárt, amit másnak 


A Cyrodiilban zajló kizdelmeki is KESZETZAS még 
feszesebb és izgalmasabb csatákat eredményezve 


okozunk. Ha zavar minket egy karak- 
ter fizimiskája, akkor meg is ölhet- 
jük, azonban bármilyen gonosz dol- 
got is cselekszünk, számolnunk kell a 
büntivel. Az újítások sorát még hosz- 


szan folytathatnám, de talán ezek a 
legmeghatározóbb változások, ame- 
lyek nem csupán a hardcore réte- 
geket érintik, illetve még felmerül- 
het, hogy milyen hatással van a ka- 
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landozásokra a havi díj eltörlése. A 
baba bizony áttért az anyatejről a 
bébipapira. 


Az alapjáték megkaparintása után 
immáron nem kell havonta fizetni 
azért, hogy Tamriel földjén cselleng- 
hessünk. Ilyen átállás esetén félő, 
hogy bizonyos korlátozásokat vezet- 
nek be, és súlyos aranymennyiségért 
lesz megvásárolható az, amiért ed- 
dig nem kellett csengetni. Ám itt et- 
től nem kell tartanunk. Létrehozták 
a Crown Store-t, ahol valós pénzen 
megvásárolható koronával tudunk fi- 
zetni különleges holmikért, hátaso- 
kért, petekért vagy akár attribútu- 
maink újraosztásáért stb. Ezzel át- 
álltak a mikrotranzakcióra. Ha nincs 
elég aranyunk, akkor sem kell hát el- 
csüggednünk, mert friss játékosként 
ötszáz ilyen valutával indulhatunk 


s Tamriel egyre szebb 


Igen, lenetséges. Konzolos MMORPG 


neki a mókának, régi arcként pedig 
az előfizetett hónapok után ezt meg- 
fejelik további száz pénzegységgel. 
Természetesen nem kötelező azonnal 
elkölteni vagy akár hozzányúlni - a 
játékélmény ettől függetlenül is vál- 
tozatlan marad. Azok sem anyátla- 
nodnak el, akik az előfizetés mellett 
voksolnának inkább. Számukra elér- 
hető az ESO Plus csomag, melynek 
megvásárlása után feltöltenek az ac- 
countra 1500 crownt (egy hónapos 
konstrukció esetén). Még egy előnye 
van ennek a lehetőségnek: bármilyen 
újonnan letölthető tartalom és kiegé- 
szítés, amiért egyébként tejelni kel- 
lene, automatikusan elérhetővé vá- 
lik. Egyelőre még nem érzékelhetők 
óriási hatásai ennek a váltásnak, ma- 
ximum kevesebbet bosszankodunk 
szerverleállás és karbantartás ese- 
tén, mert tudjuk, hogy a várakozás- 
sal töltött idő nem kerül semminkbe. 
Továbbra is érdemes legalább pár- 
ban játszani, mert sokkal könnyebb 
a haladás, meg hát így igazán szép 

a tamrieli lét. Az biztos, hogy a fris- 
sen érkezettek már egy elég tömény, 
sokrétű tartalmat kaphatnak kézhez, 
ami igazán figyelemre méltó. Remél- 
jük, ez a gyermek szép hosszú élet- 
nek néz elébe. 


HARDVER 

Windows XP/Vista/ Win7/Win8; Dual 
Core 2 GHz CPU; Nvidia GeForce 8800/ 
ATI Radeon 2600; 2 GB RAM; 60 GB 
HDD 


EPRESPUSZEDLEE 


i napokat lát, de a 

i WowW-nak azért 

I továbbra sincs 
trónfosztója. 
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EM MINTHA LUSTA LENNÉK, 
hő VAGY KÉSVE, AZ EREDETI HA- 

TÁRIDŐ UTÁN PÁR NAPPAL KEZD- 
TEM VOLNA NEKI ENNEK A CIKKNEK, 
DE PÁR ÓRA JÁTÉK UTÁN MUSZÁJ VOLT 
MEGKÉRDEZNEM CHAVÁT, HOGY NEM 
MÁSOLHATNÁM-E BE IDE A MOTOGP 14- 
RŐL SZÓLÓ TESZTET. Ugyanis - kis túlzás- 
sal - csak a lemezre nyomtatott szövegből és 
a játék közben itt-ott megjelenő logó láttán ér- 
zékeltem, hogy ez nem a tavalyi rész. Az újí- 
tások teljes hiányát pedig valószínűleg megint 
ugyanaz , indokolja", mint tavaly és tavalyelőtt 
is: a Milestone-nak továbbra sincs konkuren- 
ciája. A csapattól a WRC sorozatot elcsakli- 
zó Kylotonn Games egy Motorcycle Club nevű, 
motoros játéknak álcázott csapással próbálko- 
zott (oké, az is túlzás, hogy próbálkozott) idén, 
de az nagyjából annyira hathatott az olaszokra, 
mint amikor egy szúnyog nekirepül egy ablak- 
nak. A MotoGP 15 megjött, hozott néhány újí- 
tást, amelyek 2015-ben már egyáltalán nem ki- 
elégítőek, és megmaradt annak a közepesen jó 
játéknak, amibe csak azért tudunk ismét bele- 
ölni néhány órát, mert nincs jobb. 


Félre ne értsetek; a MotoGP 15 jó, és a 
MotoGP 14 is jó volt, csak - és most akarva- 
akaratlanul is önismétlés következik - épp any- 
nyira jó, amennyi ahhoz szükséges, hogy a 
sportág vagy akár kimondottan a motoros já- 


A motorokat most is szépen 
kidolgozták 


tékok kedvelői újból megvegyék, és enyhítsék 
vele étvágyukat. Nem tudom, mennyit adnak el 
belőle évről évre, de ha a Milestone-nak meg- 
éri ezt így csinálni, a játék nem teljesíthet olyan 
rosszul a kasszáknál - vagy a MotoGP verseny- 
széria tulajdonosa, a Dorna fizet annyit, hogy 
talán mindegy is, milyen a játék, csak legyen. 

A pénzt egyébként jól használják fel: a játék- 
ban a 2015-ös MotoGP, Moto2 és Moto3 soro- 
zat minden pilótája, csapata, járműve szerepel, 
minden rettentő autentikus, és ha valamire, ak- 
kor a motorok kidolgozottságára tényleg nem 
panaszkodhatunk. A menüben persze szebbek, 
mint menet közben, de versenyek alatt úgysem 
a motort nézegetjük (bár ismét lehetőségünk 
van megállítani az időt, ,lecsatolni" a kamerát 
a versenyző háta mögül, és képeket készíteni, 
kiengedve magunkból az instant művészt), ha- 
nem a pályára koncentrálunk - ami viszont is- 
mét satnya, de leginkább semmilyen. Az aszfalt 
a rávetülő fények miatt szép, de minél inkább 
kifelé haladunk a bukótér, majd a pálya szé- 

le felé, annál jobban látszik, hogy a Milestone 
nem törődött a részletek kidolgozásával; a fák 
csak papíron háromdimenziósak (vagy ha va- 
lóban azok is, ez egyrészt verseny közben nem 
látszik, másrészt akkor is ocsmányul néznek ki), 
a füvet és a kavicságyat nézve láthatjuk, hogy 
ugyanaz az nxn-es részlet ismétlődik (ahol n 
egy 0-hoz közeli, természetes szám), a közön- 
ség pedig mindegy is, milyen, ha a 3D-s mérnö- 
kök is olyan baltával faragottak, mint a PS2- 


One-nak bajok 


korszakban. Nappal még elviselhető, 
esőzésben talán a legjobb, de éjsza- 

ka (a gatari pályán, nyilván) az egész 
zavaróan nem életszerű. Már az előző 
generációs változatból is többet lehe- 
tett volna kihozni, de PS4-en és Xbox 
One-on, amelyeken láttunk egy Forza 
Horizon 2-t, egy Driveclubot és egy 
Project CARS-t, ez még attól a csapat- 
tól is kevés, amelyet nem pénzel a Mic- 
rosoft, a Sony vagy épp a kíváncsi kö- 
zösség. 


Na de beszéljünk inkább arról, ami mi- 
att ha jobb nem is, mindenképp több 
lett elődjénél a MotoGP 15. Az egyik 
legfontosabb újítás, amit már a már- 
ciusban megjelent Ride-nál is bemu- 
tattak, a testreszabási lehetőség. A 
MotoGP Career módban most elő- 
ször nemcsak egy, a valóságban is lé- 
tező csapathoz csatlakozhatunk, ha- 
nem létrehozhatunk sajátot is, hogy a 
Moto3 mélyéből idővel önerőből kerül- 
jünk a MotoGP élvonalába. Először egy 
elég gyenge géppel kezdünk, de később 
több mint húsz motor közül választha- 
tunk, sőt, ezeket száznál is több kiegé- 
szítővel tehetjük jobbá; viszont gyakran 
hasznosabb inkább gyűjteni egy új vas- 
ra, mintsem az aktuálisat újítgatni. Vá- 
sárolni egyrészt Data Packekkel, más- 
részt az új, online és offline versenyek- 
kel megszerezhető GP-kredittel tudunk. 
A motor mellett a motorost is test- 

re szabhatjuk, beállíthatjuk vezetési stí- 
lusát, választhatunk 18 profilkép közül 
(egyik sem hasonlított rám, de túltet- 
tem magam ezen), megváltoztathatjuk 
sisakját, ruházatát, csizmáját, kesztyűit. 
Érthetetlen (valójában érthető, inkább 
értelmetlen) okból néhány felszerelést 


csak egy bizonyos szint elérése után tu- 
dunk használni, holott az egyes felszere- 
lések csak festésükben és kialakításuk- 
ban különböznek, semmit nem adnak 
hozzá a versenyző ügyességéhez. Ezen 
a területen bőven lehet még mit fejlesz- 
teni, kezdve például azzal, hogy a mo- 
toroknál ne csak meglévő festések kö- 
zül választhassunk, hanem teljesen sajá- 
tot is készíthessünk, hiszen mégis csak 
úgy az igazi. 

Ahogy egyre jobban teljesítünk, úgy 
kapunk megkereséseket más csapatok- 
tól és szponzoroktól, akik szívesen tá- 
mogatnának minket karrierünk során. 
Jópofa dolog, és igazából tényleg örü- 
lök, hogy ilyen lehetőség van, csak más 
játékokban ez is annyira evidens, hogy 
olyan nagyon nagy előrelépésnek nem 
számít. 


Az ötletnek jó, ám nevetségesen meg- 
valósított Safety Car mód kikerült 

a játékból, ellenben visszatért a Re- 

al Events, ami ezúttal néhány, az elő- 
ző szezonban történt emlékezetes ese- 
ményt enged újra átélni vagy akár újra- 
írni. Izgalmas és nehéz kihívások ezek, 
és nemcsak azoknak, akik követték a 
szezon versenyeit, de azoknak is, akik 
unnak már körbe-körbe menni. Jött egy 
vadonatúj játékmód is, amiben hál is- 
tennek ugyancsak motorozni kell (oké, 
többet nem húzom őket a Safety Carral, 
de az tényleg nagy mellényúlás volt), és 
a Real Events 2014-hez hasonlóan iz- 
gi: a Beat the Time lényege, hogy adott 
egy pálya, egy motor (leginkább azok, 
amelyek nem olyan népszerűek, hogy a 
mindig a legjobbat választó játékosok 
mindent kipróbáljanak,), illetve egy el- 
ért időeredmény, amit akárhány körből 


is, de meg kell dönteni. Nekem az elsőt 
körülbelül négy körből sikerült, de sze- 
rencsére semmi nem gátolt meg abban, 
hogy folyamatosan, megállás nélkül új- 
rapróbáljam. 

A MotoGP 15 stabilan jó, viszont 
ahogy telnek az évek, ennyi egyre ke- 
vésbé lesz elég. Újítások ugyan vannak, 
de nehéz elhinni, hogy akármilyen kis 
stúdió is a Milestone, és akárhogy is 
dolgozik még egy-két egyéb projekten 
(köztük az ősszel megjelenő Sebastien 
Loeb Rally Evón), egy év alatt csak 
ennyit tudott összehozni. Már a jelen- 
legi generáció nyitányán is láttuk, hogy 
gyönyörű versenyjátékokat tudnak ösz- 
szehozni az új hardverekre, és biztos, 
hogy ha a csapat megerőltetné magát, 
többre lenne képes - nem szeretném, 
ha jövőre megint megfordulna a fejem- 
ben a copy-paste-elés gondolata. 


HARDVER 
Windows Vista (SP2)/7 (SP1)/8/8.1; 
Intel Core i3-530 293 GHz/AMD Athlon 
II X4 850 3.30 GHz; 4 GB RAM; Nividia 
GeForce GTX 460/ATI Radeon HD 6790 
30 GB HDD 
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HAJSZÁLAIM SZÁMÁBÓL TU- 

DOM EZT A SZOMORÚ TÉNYT, 
SZÉP LASSAN A GYEREKEIM IS KI- 
NŐNEK BIZONYOS JÁTÉKSTÍLUSO- 
KAT. Itt van például Csongor fiam, aki 
már egészen kiskorában felfigyelt a LEGO- 
játékokra. A LEGO Star Wars volt az el- 
ső olyan játék, amit önállóan végigvitt, az- 
óta a sorozat összes darabját szófogadó- 
an és örömmel végigjátszotta. Helyettem. 
A LEGO Jurassic Worldnél azonban meg- 
láttam rajta a kamaszkori lázadás első je- 
leit, hiszen két hét alatt sem sikerült meg- 
szeretnie a játékot, és mindent elkövetett 
annak érdekében, hogy halogassa a teszte- 
lést. Hiába, ez már nem az ő korosztályá- 
nak készült. Még szerencse, hogy hamaro- 
san a kisebbik fiam is LEGO-érett lesz. 


NÉGY AZ EGYBEN 

A LEGO Jurassic World szép komótosan 
végigköveti mind a négy Jurassic film cse- 
lekményét, de arra persze nagyon figyel- 
tek a készítők, hogy a fiatalabb korosz- 
tály kimaradjon a raptorok hátborzongató 
és véres rohamaiból. A dinótámadásokat 
mindig igyekeztek vicces közjátékkal elüt- 
ni, és a TT Games nagyon ért ahhoz, hogy 
még a legdrámaibb pillanatokban is mo- 
solyt csaljon a gyermeki arcokra. Maga az 
alapfelállás nem sokat változott az elmúlt 
években. Különböző mókás legófigurákkal 


kell bejárnunk a pályákat, összetörni min- 
dent, majd egyedi képességeinkkel átküz- 
deni magunkat az akadályokon. A LEGO 
Jurassic World nagyon szépen végigköveti 
a filmek meghatározó jeleneteit, de mivel 
négy, cselekményben elég erős filmet kel- 
lett feldolgoznia, meglehetősen gyors tem- 
pót diktál. Kisebb a bejárható területek 
nagysága, most messze nem lesz annyi le- 
hetőségünk barangolni, mint a sorozat elő- 
ző darabjaiban. Ez persze nem feltétlenül 
rossz, hiszen a fiatalabb korosztály játé- 
kosai sokkal inkább hajlamosak arra, hogy 
eltévedjenek. A központi történetszála- 
kat a tapasztalt LEGO-játékosok olyan 
hét-nyolc óra alatt sikeresen elvarrhat- 
ják, de a nyitott világban bóklászva ext- 

ra mellékküldetéseket vehetünk fel. Persze 
senki ne gondoljon bonyolult másodlagos 
sztorira, ezekben a küldetésekben általá- 
ban egy beteg őshüllőt kell meggyógyíta- 
nunk, vagy éppen egy bajba jutott embert 
megmentenünk attól, hogy T-Rex-vacsora 
legyen belőle. Üdítő színfoltot képeznek 

az adrenalinpumpáló üldözéses jelenetek, 
amikor egy nagy, gyors és harapós iszo- 
nyat elől kell menekülnünk, viszont a készí- 
tők külön figyeltek arra, hogy oldják a fe- 
szültséget valamilyen vicces fordulattal. 


HŰSZ DINŐ RENDEL 
A LEGO Jurassic Worldben száz különbö- 
ző karaktert fedezhetünk fel, ezek egy ré- 
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szét alapból megkapjuk, a maradékot meg 
megvehetjük a boltban a pálya teljesíté- 
se után. Ez a megoldás már évek óta mű- 
ködik, kellett viszont valami olyan, amire 
még a hozzám hasonló, kicsit kiégett egy- 
ori rajongók is felkapják a fejüket. A TT 
Games újdonságként behozta a dinókat, 
nost először a LEGO-játékok történel- 
mében irányíthatjuk őket. Húsz különbö- 
ző méretű és vérmérsékletű őshüllő vezér- 
ése felett vehetjük át az uralmat, persze 
csak akkor, ha megbirkózunk feloldásuk- 
kal. Nem kell persze semmi egyedi dologra 


számítani, ezek a lények szinte ponto- 
san ugyanazokat a képességeket bír- 
ják, mint a többi emberi karakter. A 
velociraptorokkal például kapcsoló- 
kat húzhatunk meg, a triceratopszok 
pedig a félig betört tárgyakat ké- 
pesek végleg leamortizálni. Az öt- 

let jópofa, öröm volt látni, hogy eny- 
nyi év legózás után is tud újítani a 

TT Games. Az már csak hab a tor- 
tán, hogy a dinókat testre szabhatjuk, 
megváltoztathatjuk színüket, mintá- 
zatukat, sőt még egyedi arckifejezést 
is adhatunk nekik. Az ötlet tehát kivá- 
ló, viszont a megvalósítás hagy némi 
kívánnivalót maga után. A teszt Xbox 
360-on készült, itt alig tapasztaltunk 
hibát, viszont a next-gen verziók tesz- 
telése már közel sem volt ennyire ala- 
pos. Nagyon sok helyről hallottuk, 
hogy gyakoriak a fagyások - főként 
akkor hajlamos elszállni a játék, ha di- 
noszauruszokkal nyomjuk a játékot 
coop módban. A baj az, hogy lénye- 
gében ez az alapja mindennek; egye- 
dül már kicsit unalmas az ismétlődő 
játékelemekkel megpakolt LEGO s0- 
rozat végigjátszása, társaságban vi- 
szont kifejezetten szórakoztató. Ide- 
ális arra, hogy a videojátékok iránt 
nem annyira fogékony szülőket meg- 
győzzük: hobbink következményeként 
nem fogunk éveken keresztül a po- 
kol tornácán pörkölődni. Az elmúlt tíz 
évben ugyanakkor sajnos nem küsz- 
öbölték ki a gép által irányított karak- 
ter bénázását. A lehető legrosszabb 
helyeken folyton beakad, és roppant 


Albínó dinót kitenyészteni 
eget verő ostobaság, senki se 
kísérletezzen ilyennel otthont 


bosszantó, ha egy ilyen hiba a már 
majdnem befejezett rész teljes újra- 
játszására kényszerít. 


Szép lassan az összes nagy fran- 
chise-t ízekre, akarom mondani koc- 
kákra szedték az elmúlt egy évti- 
zedben. Harry Potterként legyőztük 
Voldemort nagyurat, felrobbantot- 
tunk két Halálcsillagot, megtaláltuk 

a Frigyládát Indiana Jones profesz- 
szorral, kétszer bebarangoltuk Kö- 
zépföldét, kalózkodtunk kicsit a Ka- 
rib-tengeren, megmentettük Gotham 
városát, és bosszút álltunk mindkét 
szuperhős világáért. Azonban min- 
den utazásnak vége szakad egyszer, 
úgy gondolom, lassan de biztosan a 
LEGO játékok tündöklésének is elérke- 
zünk a végére. Egészen biztosan van 
még néhány olyan film vagy tévéso- 
rozat, amit szívesen végigjátszanánk 
ebben a stílusban, de komoly kétsége- 
im vannak afelől, hogy ez a fejlesztő- 
csapat képes lenne ténylegesen meg- 
újulni. Nem maradunk viszont a jövő- 
ben sem legózás nélkül, hiszen early 
access megoldásban már játszható 
Steamen a Minecraftba oltott LEGO 
Worlds, de ott van ugye a Skylanders 
babérjaira törő LEGO Dimensions is. 
Utóbbiban olyan legendás idő- és vi- 
lágutazókkal akadhatunk össze, mint 
Marty McFly vagy Dr. Who. Mindkét 
címhez komoly reményeket fűzünk, 
bár kicsit fura, hogy a Travellers Tale 


A raptorok mindig is okosak 
voltak, nemcsak a kilincset ismerik, 
a fogantyúk meghúzásához is 
megvan a magukhoz való eszük 


fejleszti őket; kíváncsi vagyok arra, 
marad-e idejük egy teljesen új játék 
elkészítésére. 

A LEGO Jurassic World hozza a papír- 
formát, de nem nagyon törekszik ar- 
ra, hogy felülmúlja a várakozásokat. 
Sok újítást nem hoz a sorozatba, vi- 
szont azt el kell fogadnunk, hogy ez a 
rész leginkább fiatalabb korosztálynak 
készült, ők pedig nem nagyon kedvelik 
a drámai fordulatokat. Ideális szórako- 
zást jelent a játékos családoknak, rá- 
adásul mennyire menő már egy kiskö- 
lyök számára, ha azt mesélheti az isko- 
lában, hogy a szülőkkel együtt játszott 
végig egy vicces videojátékot! 


HARDVER 

Windows XP (SP3)/Vista/7/8; Intel Core 
2 Duo/AMD dual core CPU; 2 GB RAM; 
Nvidia GeForce 7b0OGS/ATI Radeon 
1950 (256 MB RAM), DirectX 10; 10 

GB HDD 


! Futás, sikítás, 
5 nevetés. 
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ÁR MOST BORÍTÉKOLHATÓ, 
HOGY EZ A JÁTÉK OTT LESZ 
AZ ŐSZI PLAYIT-N. KIPRÓ- 
BÁLNI HÁL" ISTEN NEM TUDJÁTOK 
MAJD, DE AZ ÉV LEGROSSZABB JÁ- 
TÉKAI KÖZT BIZTOSAN HELYET KAP 
EZ A BORZALOM. Megmondom őszin- 
tén, nem értem az Atarit. Vajon mi fut- 
hatott át az agyukon akkor, amikor egy 
nagy múltú franchise újragondolását ki- 
adták egy nevenincs fejlesztőcsapatnak? 
Persze az utóbbi pár Alone in the Dark- 
epizód már közel sem hozta az eredeti 
klasszikusok színvonalát, de könyörgöm, 
egykor ez a játék volt a túlélő-horror mű- 
faj alfája és ómegája, most meg sértés a 
videojátékokra nézve, ha ezt is annak ne- 
vezem. Ráadásul van pofájuk túlélő-hor- 
rorként az orrunk alá dugni. Mondjuk, ha 
belegondolok... borzasztónak olyannyira 
borzasztó, hogy majdnem eret vágtam, 
mire az első fejezeten átvergődtünk. 


Igen, a többes szám nem véletlen, mert 
ez bizony alapvetően kooperatív lövöl- 
de. Hogy mi? Ez nem volt egyértelmű a 
cím alapján? Mondjuk társad a bajban 
csak akkor lesz, ha találsz még egy hü- 
lyét, aki hajlandó ezért a játékért 30 eu- 
rót (igen, ennek megfelelő forintért a 
Dragon Age: Inguisitiont is megveheted 


7] 


a boltban) kiadni, mert akinek volt esze, 
az hálát adott a mindenhatónak, hogy 
Steamen már visszakérhetjük a játékok 
árát. Ha valaki pisztolyt tart a fejetek- 
hez, és az életetek múlik azon, hogy ezt 
a játékot végigjátsszátok, akkor viszont 
mindenképp találjatok hozzá egy vagy 
több társat, mert ez jelentősen lerövidí- 
ti szenvedéseiteket. A szóló és a koope- 
ratív kampány is pontosan ugyanazokon 
a pályákon vezet végig, azzal a különb 
séggel, hogy utóbbiban nincs se történet 
(ezt egyébként a pályák elején egy tízso- 
ros összefoglalással el is intézték a fej- 
lesztők, szóval nem maradunk le semmi- 
ről), se tutorialtippek. Persze nem kell két 
diploma ahhoz, hogy megfejtsük az alap- 
vető mechanikákat, de ártani talán nem 


ALONE IN THE DARK: 


ártott volna, ha az első indításnál kapok 
pár jó tanácsot. 


Ahogy a játék neve is mutatja, bizony fé- 
nyekkel kell majd játszanunk, és bár az öt- 
letben lenne potenciál, a megvalósítás na- 
gyon gyatra. A ránk támadó fenevadak 
csak akkor sebezhetők, ha erős fény éri 
őket, amit a pályákon elhelyezett reflekto- 
rok és olajos hordók segítségével érünk el. 
Elég idegtépő ezeket kapcsolgatni, na meg 
majdhogynem fölösleges is, mert minden 
karakter fegyverén van egy lámpa, ami ha 
nem is ad ugyanakkora bónuszt, mint a ref- 
lektorok, általában bőven elég. Ha pedig a 
hunter kaszt lángszórójával is a szörnyek 
arcába világítunk, nyert ügyünk van. Az 


ő 


" 


td 


A fényben a szörnyek is világítanak 


SKILLS 


A karakterfejlesztés az e. 
unalmasabb, amit valaha 


J J EZ A JÁTÉK VOLT A TŰLÉLŐ-HORROR MŰFAJ ALFÁJA ÉS 
ÖMEGÁJA, MOST MEG SÉRTÉS A VIDEOJÁTÉKOKRA NÉZVE, 


z 


HA EZT IS ANNAK NEVEZEM 


éj teremtményei egyébként elképesz- 
tően buták, csak nagyobb tömeg- 

ben jelentenek bármilyen kihívást, vi- 
szont bárhol megjelenhetnek, így hiá- 
ba zárjuk be magunk mögött az ajtót, 
ha a szobába spawnolnak a démonok. 
A karakterek vállára rögzített kamerá- 
nak köszönhetően egyébként esélyünk 
sincs észrevenni, ha mögöttünk jön va- 
lami (és általában ez a helyzet), ez pe- 
dig inkább frusztráló, mint félelmetes. 
Karakterünket egyébként a játék so- 
rán folyamatosan fejleszthetjük, leg- 
alább egy tucat passzív bónuszra oszt- 
hatjuk el a szintlépéskor megszerzett 
pontjainkat, legyen az több életerő, 
gyorsabb újratöltés vagy nagyobb seb- 
zés. A játék kezdetén minden karak- 
ter két képességet használhat, a har- 
madik és negyedik használatát a 8. és 
a 16. szinten oldhatjuk fel. Az első fe- 
jezet végigjátszása közel sem elég a 8. 
szinthez, de ezzel amúgy is csak a kez- 
detekkor is elérhető képességeink kö- 
zül aktiválhatunk eggyel többet, úja- 
kat nem kapunk a játék során. A már 
említett hunter esetében ez azt jelen- 
ti, hogy nem egy, hanem két gépfegy- 
verünk lesz. Micsoda változatosság! A 
harcrendszer (ha lehet ezt annak ne- 
vezni) sem épp a legkifinomultabb, a 
fegyverek egyáltalán nem rúgnak visz- 
sza, Így egy egész tárat belelőhetünk 
ugyanabba a pontba. De a gépfegyver 
legalább sebez, nem úgy, mint a pisz- 
toly, amit a többi karakter kénytelen 


használni, mert bár vannak képessége- 
ik, azok sokszor az égvilágon semmi- 
re sem jók. 


Nem mehetünk el szó nélkül a 
staminarendszer mellett sem, ugyan- 
is ha nem akarjuk, hogy a kanyarban 
az ólomcsiga ledudáljon minket, kény- 
telenek vagyunk sprintelni, majd miu- 
tán cirka nyolc másodperc után karak- 
terünk kifullad, megvárni, amíg visz- 
szatölt. Ha lenne bármilyen feszültség 
a pályákon, én szívesen sétálnék végig 
rajtuk óvatosan, de általában csak ro- 
hangálunk egyik célponttól a másikig. 
A pályatervezés az egyik legrosszabb, 
amit valaha láttam. Hatalmas üres te- 
reken szaladgálunk (előfordult, hogy 
tíz percig nem jött szörny), miköz- 

ben az elképesztően változatos kül- 
detéseket teljesítjük. Gyűjts össze há- 
rom kábelt! Hozz ide három akkumulá- 
tort! Hozd ide a négy robbanóanyagot! 
Gyűjts össze két aksit és egy C4-et! 
Ilyen és ehhez hasonló kreatív felada- 
tokat kell teljesítenünk (isten tudja, mi- 
ért, mert sztori, az ugye nincs), ami ab- 
ból áll, hogy elindulunk a távolban vi- 
lágító sziluett felé. Természetesen 
egyszerre csak egy akkut tudunk ci- 
pelni, ezért ha egyedül játszunk, hosz- 
szú percekig eltart a folyamat; mind- 
ez egy koromsötét bánya mélyén, amit 
a készítők valamiért mindenféle racio- 


nális gondolatot mellőzve egy labirin- 
tus mintájára alakítottak ki. És hogy 
hogyan próbálták az egekbe tornáz- 
ni az újrajátszhatóságot? Elhelyeztek 
egy csomó kaput, amelyeket véletlen- 
szerűen zártak be, így még tovább kell 
botorkálnunk a vaksötétben, mert tel- 
jesen indokolatlan helyeken lezárták a 
bányát. Térkép természetesen nincs, 
szóval fogalmad sem lehet, merre jár- 
tál már, és merre nem, így, ha nem len- 
ne egyébként is az egekben a vérnyo- 
másod, amiért több akkumulátor for- 
dult meg a kezedben, mint az ország 
legforgalmasabb autóbontójában, a 
harmadik rácsos kapunál tuti felforr 
az agyvized. 


Amikor az Atari tavaly nyáron beje- 
lentette, hogy ezt és a Haunted House 
franchise-t is újrakeverik, azt remél- 
tük, hogy valóban minőségi remake- 
ekkel lesz dolgunk, amelyek felidé- 
zik majd gyerekkorunk klasszikusait, 
amelyek lefektették a műfaj alapjait. 
Ezzel szemben elénk hánytak egy min- 
denféle izgalmat nélkülöző, dizájneri 
szempontból egyenesen katasztrofá- 
lis, cseppet sem szórakoztató förtel- 
met, aminek semmi köze az Alone in 
the Dark névhez, vagy úgy egyáltalán 
a túlélő-horror stílushoz. Csak egyet- 
len kérdésem van. Miért? 

Kaci 


Hunter 


A legegyszerűbb, mégis a leghasz- 
nosabb karakter, aki a különböző 
gépfegyverek mellett egy lángszóró 
segítségével pusztítja a szörnyeket. 


Nem túl változatos, de legalább képes 
érdemi sebzést okozni, szóló játékra 


ideális. 


Priest 


A fény segítségével képes megbénítani 


az ellenfeleket, így bár ő maga kevés 
ebzést okoz, egy nagyobb csapatban 


nasznos len 


et. Megáldja saját lövedé- 


keit, amelyek fényforrássá változtatják 


z eltalált szörnyeket 


Witch 


A boszorkány elsősorban a villámok 


között érzi otthon magát. Nemcsak 
közvetlenül a szörnyeket rázza meg, 
hanem a reflektorokat is fel tudja 
tölteni mágiával, így azok nemcsak 
sebezhetővé teszik, hanem sebzik is a 
szörnyeket 

Engineer 

Gyengén sebző shotgunját a ször- 


nyeket lassító Tesla Coilra cserélheti, 
de ha nincs egy hunter a csapatban, 


ikkor egyedül teljesen haszontalan 
Megjavítja a meghibásodott lámpákat, 
ami nehezebb fokozaton jól jöhet. 


Windows 7/8/8.1; Ouad-Core Intel /2,3 
GHz AMD CPU; 4 GB RAM; GeForce 
46OGTX/ Radeon 6850 GPU; 15 GB HDD 


KACI 
Edward C 
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Teszt 


KHOLAT 


KMOLAI 


Az Unreal Engine 4 
teszi a dolgát 


:Éjszaka már 
:érezzük a magányt : 


EMCSAK A SZOVJETUNIÓ, HA- 

NEM TALÁN A VILÁG EGYIK 

LEGREJTÉLYESEBB CSOPOR- 
TOS HALÁLESETÉNEK NEVEZHETŐ A 
DJATLOV-INCIDENS, AMELY 56 ÉVE 
VÁR ARRA, HOGY VALAKI EGZAKT 
MAGYARÁZATTAL SZOLGÁLJON VE- 
LE KAPCSOLATBAN, DE EDDIG SAJ- 
NOS NEM SZÜLETETT KIELÉGÍTŐ EL- 
MÉLET. A konteósok számára természetes 
aranybánya a sztori, így aztán a lavinától 
kezdve a titkos szovjet fegyverkísérleteken 
át egészen az ufókig és a jetiig, mindenfé- 
le lehetséges magyarázat elhangzott már, 
ám még a legracionálisabb és minden kö- 
rülményt figyelembe vevő megközelítések 
esetében is sokkal több kérdőjel rajzolódik 
ki, mint egy egész évadnyi Columbóban. 


1959 elején az egyetemi városként funkcio- 
náló Szverdlovszk kilenc műszaki hallgató- 
ja úgy gondolta, itt az ideje egy 
kis hegyi túrázásnak, ezért ki- 
dolgoztak egy 200 kilométeres 
útvonalat, melynek január 25- 
én indultak neki, kiegészülve 
egy korban tőlük kissé távolabb 
álló, 38 éves, gyakorlott túrave- 
zetővel. Már 28-án akadt némi 
probléma, mivel egyik tagjuk 
egészségi állapota megromlott, 
így őt akarata ellenére felültet- 


ték a visszafelé tartó járatra, ám feltételez- 
nető, hogy a későbbi események ismereté- 
en ezt a fiatalember nem is bánta annyira 
a dolgot. Amikor a társaság február 12-én 
nem érkezett vissza a civilizációba, a csa- 
ádok nyugtalankodni kezdtek, de a nagy 
erőket bevont keresés csak hét nap múlva 
kezdődött meg, és február 22-én már tu- 
ajdonképpen mindenki a kilencfős társa- 
ságot kutatta a mintegy 4000 négyzetki- 
lométeres területen. Négy nappal később 
találtak rá az elhagyott táborhelyre, és ek- 
kor jöttek az igazi furcsaságok, ugyanis ki- 
derült, hogy a sátrat belülről vágták fel, 
majd azon át a bentiek alsóneműben, ci- 
pő nélkül távoztak, miközben odakint mí- 
nusz 20-30 "C-os hideg uralkodott. Öt holt- 
testet még ezen a napon megtaláltak, de a 
maradék négyet csak a májusi olvadások 
alkalmával sikerült fellelni egy vízmosás- 
ban. Azonban ez csak a kezdet, mert a tes- 
tek boncolása során kiderült, hogy a csa- 
pat két hölgytagjának egyikének úgy tört 
el az összes bordacsontja és mozdultak el 
belső szervei, hogy közben nem voltak rajta 
külsérelmi nyomok, kivéve, hogy hiányzott 
a nyelve. A 38 éves túravezető hasonlóan 
járt, ráadásul mindkét holttest radioakti- 
vitást mutatott, míg egy harmadik társuk- 
nál koponyaalapi törést állapítottak meg, 
pedig a teste olyan helyen hevert, ahol sem 
éles sziklák, sem kövek, sem fák nem vol- 
tak, sőt, a sajátján kívül nem találtak másik 


Bármi történik, 
:meghalunk 


Az indulási ponton még 
semmit nem tudunk 


lábnyomot. További furcsaságként a febru- 
árban fellelt öt holttest mindegyikének bő- 
re narancssárgás árnyalatot vett fel, illetve 
egy onnan 50 kilométernyire táborozó má- 
sik csapat érdekes kék és vörös, villogó, ci- 
kázó fényekről számolt be. Számos érde- 
kességet megemlíthetnénk még a történ- 
tekkel kapcsolatban, de inkább olvasson 
utána, akit érdekel a téma, hiszen szerepel 
benne a mentésben részt vevő és az esetet 
felderíteni kívánó személy titokzatos au- 
tóbalesete, valamint egy halom dokumen- 
tum eltűnése. 


Vitathatatlan, hogy igencsak érdekes té- 
mát dolgoz fel a lengyel csapat játéka, és 
e háttérismeret birtokában megérkezve 
a Halálhegy lábához, játékosként alig vár- 
juk, hogy egyszemélyes különítményünk 
felderítse az igazságot. A Kholat kivá- 

ló az első perctől fogva, ahogy kiszállunk 
a vasútállomáson és elindulunk utunkra, 
mert az Unreal Engine 4 teremtette vizu- 
ális környezetre nem lehet panaszunk, és 
miközben a lépéseink nyomán ropogó ha- 
vat hallgatjuk, az egyetlen szem zongo- 
ra a női hümmögő és háááázó énekkel né- 
hány perc alatt sajátos hangulatba ringat. 
Ám ez csak felvezetése az ezután követ- 
kező történéseknek; a nappal éjszakába 
fordul, a felhőkön átvilágító teliholdas éj- 
szaka a sziklás erdő közepén talál minket, 


ahol a durva szél hópelyheket vág az ar- 
cunkba, a csúcsok között pedig pattog a fa- 
törzsek ropogása. A zord téli őben néha 
olyan érzésünk támad, hogy leginkább visz- 
szafordulnánk, és keresnénk valami embe- 
rit, miközben egyre a térképet bújjuk, és re- 
méljük, hogy az egyetlen felszerelésünkként 
magunkkal vitt zseblámpánk kellő védelmet 
nyújt majd az ellen, hogy magunk is hulla- 
ként végezzük. 


TERMÉSZETJÁRŐK ELŐNYBEN 

A Kholat annak ellenére, hogy egy nagyc 
szövevényes rejtély köré épül, egyáltalán 
nincs túlbonyolítva, hiszen mindössze any- 
nyit kell tennünk, hogy a táborhelyet kiindu- 
lási pontnak tekintve, az iránytűt és a tér- 
képet használva megtaláljuk azokat a helye- 
ket, melyeknek koordinátáit a térkép szélén 
tüntett . Ez egyébként problémát o 

hat azok számára, akik az életüket nem 
készjelvények begyűjtésével vagy szórvány 
túrázással töltik, mert bármennyire is UE4, 
az egyes helyszínek annyira nem különülnek 
el egymástól, hogy aktuális tartózkodási he- 
lyünk teljes mértékben beazonosítható le- 
gyen. Arra is fel kell készülni, hogy ez nem a 
Dear Esther, amiben tehetünk bármit, sosem 
halunk meg, itt időről időre felbukkannak 
olyan tényezők, melyek megjelenése instant 
elhullást eredményez, tehát a legjobb, amit 
tehetünk, hogy beletörődünk a sorsunkba. 
Az események felderítését elhagyott napló- 
töredékek segítik, mel t saját noteszünk- 


ben rögzítve több-kevesebb információt ka- 
punk arról, hogy mi történhetett, bár ezek 
mindegyike igen zavaros. 


HÜLJÖN RÁD A BŐR! 
A Kholat elképesztően jó játék lehetne, hi- 
szen adva volt egy misztikus (és sajnos va- 
lódi) sztori, egy erős grafikus motor, re- 
mek zenei háttér, és még maga Sean Bean 
is bérbe adta a hangját (talán annak re- 
ményében, hogy most nem hal meg, de ezt 
bukta, mert eleve halottként kezdi). Reme- 
kül átjön a , nagunk vagyunk a rengeteg- 
ben" érzé kellőképp a frászt hozza ránk 
a helyszín, ám akit egyáltalán nem vonz a 
térképes navigálás, annak egy idő után ke- 
serves lesz minden perc, nem beszélve ar- 
ról, hogy a játék teljesen random mód ado- 
gatja a halálokat, és ezek ellen egyszerűen 
nem tehetünk semmit. Mindez főleg azért 
probléma, mert az automatikus mentések 
elképesztően ritkák, vagy éppen igen mesz- 
sze van tőlünk a hely, ahol igénybe vehet- 
nénk, így gyakran szentségelhetünk őszin- 
tén, amiért félórányi baktatásunk kárba 

ász. Problémás lehet, hogy hősünk 6-7 fu- 
tólépés után a végelgyengülés szélére ke- 
rül, ezért elég lassan tudunk előre halad- 
ni, és idővel akár unalmasnak is találhatjuk 
a hótar ; azért, mert egys. 
en semmiféle jutalmat nem kapunk a já 
folyamán. Ettől függetlenül megér egy pró- 
bát, de nagy csodára ne számítsatok. 


OLYAN ÉRZÉSÜNK VAN, HOGY LEGINKÁBB 
VISSZAFORDULNÁNK, ÉS.KERESNÉNK 


VALAMI EMBERIT 


, A játékos érezni fogja a magányt, és 
hatalmába keríti a hely sajátos hangulata 
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A TITOK 
MEGFEJTVE 
(JA, MEGSEM) 


Időről időre felbukkan 
nak emberek, akik úgy 
gondolják, hogy megfej 
tették a titkot; ilyen az 
imerikai Donnie Eichat 

is, aki szerint az Otorten- 
hegy sajátos topográfiája 
képes arra, hogy a levegő 
mozgása által, ciklusosan 
ismétlődő infrahangot ad 
jon ki, amit ugyan az em 
ber nem hall, de a tudatát 
befolyásolja 
is okozhat. Szóval ennyi 

a megoldás, épp csak 
radioaktivitást mutató tes 
tekre, a kivágott nyelvre, a 
pusztán belső sérülésekre 
és a narancssárgás bőrre 
nem ad magyarázatot 


ikár pánikot 


A sátornál bármikor 
menthetünk 


Olykor egészen meglepő dolgok történnek 


HARDVER 
Intel Core i3; 4 GB RAM; GeForce GTX 
470; 5 GB HDD 


4 szép grafika, 

§ megfelelő hangulat 
"jó alaptéma 

7 amiből alig hoztak ki valamit 

. - értelmetlen halálok 

.- egy-két óra után unalmassá válhat 


RG 
Valaki egy jó kis 
túrázást? 
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Teszt 


DEVIL MAY CRY 4 SPECIAL EDITION 


fi 


" Énis csipkerucibani megyek . 
titkos démonölő akcióra. 
OBEBE kád EL. ARMZEZTT  MKOGTTOKEZTZTL att 1 


Vannak itt fura figurák 


DEVIL MAY CRY 4 
SPECIAL EDIÍTIÓN 


KI NEM SZERETTE AZ ÚJ míg közelre shotgunt, a nem túl messzi cél- 


DMC-T, ANNAK ITT A PLASZ- 

TIKÁZOTT NEGYEDIK RÉSZ, ÉS 
BIZONY JÓT TETT NEKI A KEZELÉS; 
PONT ELÉG TÖRŐDÉST KAPOTT, HOGY 
ÚJRA NEKIÁLLJUNK, BÁR EGY-KÉT 
SZARKALÁB NÉHA LÁTHATÓ. Tartva 
a két lépés távolságot, megpróbáltam nem 
teljes rajongással közelíteni a DmC4 Special 
Edition felé. Ilyenkor fél az ember, hogy 
nem kap elég plusz tartalmat, amiért meg- 
éri újra nekiülnie a játéknak. Esetünkben 
nincs erről szó, a játék nemcsak szebb lett 
valamivel, de három új karaktert kaptunk 
kézhez, akikkel érdemes egyenként bedarál- 
ni a démonokat. 


1 


Voltak elképzeléseim arról, miként lehe 
ne még felturbózni a játék negyedik részét. 
Bár nekem tetszett az újragondolt DmC, 
nem tartottam ördögtől való gondolatnak, 
hogy a negyedik epizódot is felfrissítsék. 
Szerencsére a fejlesztők agya hasonlóan fo- 
rog, mint a rajongóké, és olyan tartalmakat 
pakoltak a játékba, melyektől könnyen ked- 
vet kap az ember az újrajátszáshoz. 

A kicsivel szebb grafikáért még nem ér- 

né meg újra nekiugrani, ám a három plusz 
karakter miatt bátran vállaltam a pró- 

bát, és nem is kellett csalódnom. Trish, La- 
dy és Vergil kaptak lehetőséget, hogy be- 
bizonyítsák, vannak olyan lazák, mint Dan- 
te és Nero. 

A két harcos kedvű hölgyet választva elté- 
rő játékstílusokkal találja szembe magát a 
kalandor. Adott egy halom képesség, me- 
lyeket szép sorban megvehetünk az össze- 
gyűjtött vörös koponyákért, ám elsődleges 
fegyverünket nem tudjuk lecserélni. Lady 

a távolsági fegyvereket részesíti előnyben: 
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pontok ellen két pisztolyt, nagyobb távolság Ami a történetet illeti, ne számítsunk radi- 


esetén a Kalina Ann névre keresztelt rakéta- 
vetőt használja. Ez utóbbira valamilyen rej- 
télyes okból szuronyt szereltek, miáltal kö- 
zelharcban is bevethetjük. Lassúsága miatt 
ajánlott tisztes távolságot tartani az ellenfe- 
lektől, különben a kelleténél sűrűbben gyö- 
nyörködhetünk a Game Over feliratban. Hoz- 
zá képest Trish már-már szemkápráztató- 
an gyors, akrobatikus harcosnak mondható, 
akinek minden ütése tele van energiával. Ez 
nem is csoda, lévén, hogy képes villámokkal 
feltölteni ütéseit és rúgásait. Fegyverei kö- 
zött találjuk a Sparda névre kereszteld kar- 
dot, amelyből egy szempillantás alatt kaszát 
varázsolhatunk, ezt két pisztoly, valamint 
brutális ökölcsapások egészítik ki. Látványo- 
sabb akciói miatt vele talán még élvezete- 
sebb lehet a játék, bár Lady lövöldözésének 
is megvan a maga bája. 

Amikor azt hisszük, nincs tovább, akkor lép 
színre Vergil. Talán rajta dolgoztak a legtöb- 
bet, rengeteg képességet kapott, sőt, többfé- 
le alakot is ölthet attól függően, hogy milyen 
fegyvert forgat. Vergil három gyilkolóeszköz 
közül válogathat: a Yamato egy hagyomá- 
nyos japán kard, a Beowulf a kézitusában se- 
gít minket, míg a Force Edge-et még Sparda 
hagyta a fiára. A Regular Devil Trigger és a 
Beowulf Devil Trigger két különböző formát 
kölcsönöz Vergilnek: nemcsak máshogy néz 
ki tőlük, de képességei is megváltoznak. Dan- 
te ikertestvérének van még egy harmadik 
formája is, a Super Vergil - ami úgy hang- 
zik, mint egy szörnyen régi és gagyi szuper- 
hős neve -, amit akkor tudunk aktiválni, ha a 
Devil Trigger és az alatta lévő koncentrációs 
vonal is maximumon áll. Roppant szórakoz- 
tató vele játszani, kezdők és veteránok egy- 
aránt imádni fogják. 


kális módosításokra. Neo történetszálát La- 
dyvel, Dante vonalát Trishsel játszhatjuk vé- 
gig. Amikor nem az eredeti karakterekkel 
megyünk, csak hűlt helyét leljük az átveze- 
tő videóknak, mert mindet kihagyták. Ez ele- 
inte zavaró, de később fel sem tűnik hiányuk. 
Gloria belépője még mindig a kedvencem, 
bár nem egészen világos, hogy lehet úgy 
harcolni egy francia csipkecsodában, ahogy 
ő képes rá. Van benne annyi újdonság, ami- 
ért nem csupán a rajongóknak éri meg a be- 
fektetés, sőt. Az egész laza, pörgős, a zene 
pedig oly remekül dolgozik a játékélmény ke- 
ze alá - ha élhetek a megszemélyesítés lehe- 
tőségével -, hogy néha azt hittem kiugrik a 
szívem, annyira felpörgetett. 

Összességében néhány idegesítő apróságot 
leszámítva, mint például a kamera kezelése, 
nem csalódtam a ráncfelvarrott kiadásban. 


HARDVER 

Windows 7/ 8.1; Intel Core 2 Duo 24 GHz/ 
AMD Athlon X2 2.8 GHz; 2 GB RAM; Nvidia 
GeForce 8800 GTS/AMD Radeon HD 3850 
(512 MB RAM), DirectX 10; 27 GB HDD 
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í 3 SPLATOON 


- 


FTÖCSRÖLJÜK le a masikat! 


OPLATÓOON 


ZT IS MEGÉRTÜK, MÁR WII U-N IS EGYMÁS- 

RA KELL VADÁSZNI. Mikor először hallottam a 

Nintendo új üdvöskéjéről, bevallom, kissé szkeptikus 
voltam. A patinás cég ugyanis híresen családbarát, ergo a 
ZombieU-n kívül nem is nagyon foglalkoztak túlságosan vér- 
gőzös játékkal. Erre jön egy ilyen multiplayer lövölde, ami- 
ben általában az a cél, hogy a többi játékost kiiktassuk. Va- 
lahol persze érthető, hogy a Nintendo is ilyesmit farigcsál, 
mert valljuk be: a Wii U messze nem lett akkora siker, mint 
elődje; a nagyobb kiadók szinte bojkottálják, és a bár a Ma- 
rio játékok biztos jól fogynak, manapság már minden online, 
minden csapatalapú, és mindenhol el lehet kenni a szomszéd 
kölyök száját. , Nosza, akkor csináljunk ilyet mi is" -— gondol- 
ták, s megszületett a Splatoon. Megijedni nem kell, a Nin- 
tendo még egy ilyen stílusból is tud családbarát megoldást 
kínálni. Aktuális címszereplőnk egy igazán bájos kis műsor- 
szám, amelyben valóban az a cél, hogy ledörgöljük a másik 
embert, de mindezt nem valósághű fegyverekkel és hitelesen 
ábrázolt fejlövésekkel tehetjük meg, hanem tintát spriccelő 
vízi pisztolyokkal. Kalapot le, ilyet még valóban nem láttunk. 


MINT A STRANDON 

Alapvetően adott tehát a stílus: csapatba verődve győz- 
zük le az ellenséges játékosokat. De már itt is az első csa- 
var: a Splatoonban a többi játékos kiiktatása csak amolyan 
másodlagos cél. Fegyvereinkkel ugyanis színes tintát spric- 
celünk, és a valódi cél az, hogy a pályát nagyrészt a mi csa- 
patunk színe díszítse. Ennek folyománya, hogy többet lö- 
vünk majd a falra és a padlóra, mint a többi ember képé- 
be. Már csak azért is, mert avatárunk szuperképessége az, 
hogy gombnyomásra polipszerű plöttyé változik, és az álta- 
lunk felspriccelt tintaútvonalon villámgyorsan közlekedik. Ez 
egyrészt marha jó kis taktikákat eredményez(het), másrészt 
muszáj is használnunk, mert a cél ugye átszínezni a pályát. 
Azért néha nem árt odaspriccelni az ellen képébe egy embe- 
res pacát, pusztán a lövöldözés kedvéért. 

Piktori hajlamunk kiélésében szerencsére elég sokfajta fegy- 
ver segédkezik nekünk. A nagyon csecse kis készülékek kö- 
zött megtalálható mesterlövész-puskától kezdve a méter 
vastag csíkot húzó pemzliig minden. A legjobb pedig, hogy 
mindegyik működik. Mikor kiismerjük őket, és esetleg társa- 
ink sem először játszanak a játékkal, taktikus oldaláról is be- 
mutatkozik a Splatoon. A pontos lövésekkel operáló fegyve- 
rekkel ugyanis esélyünk sincs átfesteni a pályát, de nem baj, 
ha valaki lelövöldözi a pemzlivel édesdeden mázolgató tár- 
sunkra vadászó pimasz ellent. De nem kötelező ezt a mód- 
szert alkalmazni; simán levertünk egy olyan csapatot, amely 
profin összerakott setuppal jött ellenünk, nekünk pedig csak 
a helyi gránátvető jutott. Ordítva rohangásztunk mind a né- 
gyen, lövöldöztük a festékbombákat mindenfelé, aztán egy- 
szer csak nyertünk - mondjuk megnéztem volna a másik ol- 
dal játékosainak képét. Taktika, mi? Nyehe. Nem is érdemes 
nagyon arra koncentrálni, milyen fegyvert, taktikát alkal- 
mazunk, mert a csapatokat random dobálja össze a játék. 
Nyolc játékost fogad a Splatoon lobbyja, majd random ké- 
pez belőlük két négyfős csapatot, hogy aztán a meccs végén 


ha beletfást 
Ninten 
nekünk egy aranyo 
zingli re Ze ez 


imolyan felkész 


ő jellegű apró 
ilatt ledarálható 
le azért érdemes rajta végigsik 


ság, pár óra 
lani, mert - főleg a bossharcol 
alatt - értékes tapasztalatokat 
szerezhetünk 


1 
ez 
a 
p 


újrakeverje a lapokat a játék. Ez ugye a 
családbarát feelinget erősíti, mert ha- 
mar kiderül ám, hogy nem sértődik meg 
senki, ha telefröcskölöd a képét tintá- 
val, öt perc múlva már vele karöltve fes- 
tegetsz. 


BAMBI IS KAPHATÓ 

A piacon levő multis lövöldéknél alap, 
hogy főhősünket testre szabhatjuk. Jól 
tudja ezt a Nintendo is, így e téren sincs 
gond a Splatoonnal. Kis muksónkra 
ezernyi cicomát aggathatunk, ám nem 
árt odafigyelni arra, hogy ezek a hacu- 
kák jelentéssel is bírnak. Képességeinket 
erősítik, esetleg egyedi képességekkel 


ruháznak fel. Mivel azonban a Splatoon 
nem egy hardcore lövölde, nagy tét- 

je nincs a dolognak, viszont nem árt 
olyan setuppal harcba indulni, amly mű- 
ködik is. A kő-papír-olló ugyanis jelen 
van erősen. Felhúzván például egy jófaj- 
ta surranót, láthatatlanul tudunk úsz- 
ni a tintában, majd háta mögött kibúj- 
va jól hátba lőhetjük a rosszfiút. Kivéve, 
ha neki meg olyan sapkája van, amivel 
átja a láthatatlan piszkokat. A sok, vi- 
szonylag újszerű ötletnek hála hihetet- 
en nagy móka kísérletezgetni, miközben 
tintát lövöldözve őrjöngünk a pályákon. 
A WoW óta azt is tudjuk, hogy a leg- 
jobb speckókat adó felszerelési tárgyak 
néznek ki a legidiótábban, így nem rit- 
ka az olyan jelenet, amelyben nyolc hib- 
bant zenebohóc spriccel minden irány- 
ba - frenetikus! Az arénák teljesen jók, 
átszik, hogy sokat agyaltak rajtuk a 
Nintendo jó munkásemberei. A szokat- 
an stílusnak köszönhetően persze nem 
a megszokott módon kell nézni őket, de 
éppen ezért akkora élmény kitapasztal- 
ni őket. Ez mondjuk nem tart olyan ret- 
tentő sokáig, mert összesen öt van be- 
lőlük. A randomgenerátor itt úgy variál, 
hogy két pályát váltogat két óránként, 
aztán jön a következő. Érdekes elgondo- 
lás, de a Nintendo még finomhangolja 

a rendszert, saját bevallása szerint. Já- 
tékmódokkal sem kényeztetnek el: van 
belőle egy. Szerencséjükre ez is akko- 

ra buli, hogy az ember egy idő után ész- 
re sem veszi a bosszantó apróságokat, 
hanem tényleg strandon pancsoló kiskö- 
lyökként élvezi a mókát. 


HOMOK A GATYÁMBAN 
A végére jut egy kicsi siránkozás, mert 
bár tény, hogy a Splatoon teljesen egye- 
di, és élvezetes, akadnak hibái. A leg- 
nagyobb például, hogy nem lehet belő- 
le kilépni. Konkrétan arról van szó, hogy 


ki kell kapcsolni a konzolt, ha meg aka- 
runk szökni a lobbyból. Oké, hogy , fino- 
man" maradásra biztatnák a játékoso- 
kat, de a spenótot sem eszem meg csak 
azért, mert nincs más. Remélhetőleg ezt 
mihamarabb javítják. Mint ahogy játék- 
módokat is várunk még, mert igaz, hogy 
csak pár percig tartanak a meccsek, de 
ennyi jó ötlettel sokkal többet is kezd- 
hetne a Nintendo. A netkód sem a leg- 
jobb, ráadásul ha valaki kipotyog, akkor 
az ő csapata emberhátrányban marad 
a meccs végéig. A magunkra aggatha- 
tó ruhadarabok száma sajnos véges, és 
ahogy az lenni szokott, vannak jól mű- 
ködő taktikák, ergo sok hasonmás sza- 
ladgál majd idővel a pályákon. Ígére- 
teket persze kaptunk: nyár végén érke- 
zik az első komolyabb frissítés, ami sok 
új magunkra húzható cuccal és pályá- 
val bír. Játékmódokról egyelőre nincs 
hír, de szerintem karácsonyra befut az 
az update is. 

Gulius 


Tintát fröcskölni 
nagyszerű élmény. 
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PRO CYCLING MANAGER 2015 


a sát á A. 
A napraforgókat hidegen hagyja a verseny, 
: hátat is fordítottak ennek a nagy cécónak 


TOLJÁRA NYOLCÉVESEN ÁLL- 

TAM KÖZEL A VERSENYSZE- 

RŰ BRINGÁZÁSHOZ. Csákvá- 
ron a nagynéném kézen fogva kivitt a ház 
elé, ahol egy enyhén lejtős, hepehupás, 
döngölt földes utca terpeszkedett, és azt 
mondta, hogy addig nincs vacsora, amíg 
nem tudok két keréken tekerni. Öt órával 
később és tele horzsolással befaroltam 
a konyhába, felugrattam az asztalra, on- 
tan a tölgyfás kredencre... Persze a szto- 
i legvége nem teljesen így történt, de a 
ényeg az, hogy megtanultam cangázni, 
és azon a nyáron nagyon vagánynak érez- 
em magam. 


ost egy kicsit megcsavarodik a lelkem, 
amikor az üres bicikliülésre tekintek, mert 
eddig drága Gyu volt az, aki a virtuális pe- 
dáltekergetős játékokat kellő hozzáértés- 
sel vizslatta. De egyben enyhén izgatott 

is vagyok, mert pár héttel ezelőtt vélet- 
lenül belecsöppentünk nézőként egy he- 
gyi kerékpárversenybe, ahol még a lejtő- 
kön is veszettek módjára, kiszállva a nye- 
regből tépték a láncokat a résztvevők, 
nem törődve azzal, hogy mellettük hatal- 
mas szakadékok várják tátott pofával az 
esetleges lesodródókat. Szemlélődőként is 
élmény volt végigkísérni a derbit, ezért kí- 
váncsi voltam, hogy mennyit ad vissza eb- 
ből egy ilyen tematikájú játék. Nem túl so- 
kat. Az adrenalin lüktetésétől biztosan 
nem áll majd égnek a hajunk, attól viszont 
igen, hogy mennyire költséges a részvé- 
tel ebben a sportágban. Ahogy az alko- 
tás címe is sejteti, nem csupán aszfaltsik- 
lókként fogunk tetszelegni, hanem mélyen 


belegázolva ebbe az atmoszférába, mi ma- 
gunk leszünk egy teljes profi kompánia al- 
fája és ómegája. Akik nem először találkoz- 
tak ezzel a sorozattal, azok már bizonyára 
hozzászoktak, hogy menedzserként minden 
döntés nehéz teherként táncolja el napon- 
ta vállunkon a csűrdöngölőt. A mostani sze- 
zonra kiadott rész sem hoz gyökeres változ- 
tatásokat. Lehetőségünk van karriermód- 
ban közel 100 csapat közül kiválasztani a 
számunkra legszimpatikusabbakat, akiket 
aztán folyamatosan nyüstölhetünk. Men- 
nek szépen az edzésekre, onnan pedig a Vi- 
adalokra, ahol kopnak a gumik, pattannak 

a láncok, és mi meg vakargatjuk a fejün- 
ket, hogy miből fogjuk mindezt szponzorál- 
ni. Ezért nem lehet csak úgy hűbelebalázs 
módjára kattintgatni, hanem igazi főnök- 
ként mindig egy tekeréssel a rivális egyesü- 
letek előtt kell sasszézni. Akik hozzám ha- 
sonlóan nem jártasak a kétkerekűek világá- 
ban, azoknak eleinte olyan idegenek lesznek 
a különböző funkciók, beállítások és a keze- 
lőfelület, mint vikingeknek a motorcsónak. 
A végeláthatatlan statisztikai adatok és in- 
formációk hullámzását szerencsére gyak- 
ran megtörik a versenyek, amelyeket élőben 
is nyomon követhetünk, és természetesen 
ilyenkor vaskos akarattal befolyásolhatjuk a 
kialakult mezőnyt egy-egy stratégiai húzás- 
sal. Mintha átkapcsolnánk az EuroSportra, 
és egy helikopterből üvöltöznénk, hogy ki 
mit csináljon, ki mikor törjön ki a kárászraj- 
ként sodródó tömegből. Kellőképpen han- 
gulatosra sikerültek ezek a különböző meg- 
mérettetések, de pár hosszabb menet után 
inkább választottam az automata lejátszá- 
sokat, és csak a fontosabb erőpróbákat ve- 
zényeltem le. Hiába, na, rétegjátékról van 


Az indokoltnál tovább néztem ezt a képet. 
Remélem, női kerékpárosok vannak rajta 
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szó, és én még nem érzem, hogy váltó lenne 
a combjaimba építve. 


A komplett karriermód mellett módunkban 
áll kinevelni egy saját bringást is, akinek 
szintén végigkísérhetjük a teljes pályafutá- 
sát, illetve ha már beleuntunk a nagy me- 
nedzselgetésekbe, instant szabadtéri vagy 
ovális, döntött pályás versenyekbe is begu- 
rulhatunk. Amikor végre a bringák királyá- 
nak érezzük magunkat, más játékosokkal 

is összemérhetjük vezetői képességeinket, 
amolyan kinek hosszabb a pedálja módon. 
Egyszóval most is hozza a Pro Cycling Ma- 
nager a kötelezőt, amit a cangások szeretni 
fognak, de az egyszerű autósokat és gyalo- 
gosokat nem ez a tyutyerka fogja áttéríteni 
a kétkerekűek világába. 


HARDVER 

Windows Vista/7/8; AMD/Intel Dual- 
Core 2,2 GHz CPU; 2 GB RAM; 256 MB 
GPU; DirectX 9.Oc, 11 GB HDD 


" Egy bringás van 
i olyan nehéz, mint a 
! kerékpárja? vi 


ESTINY, TE SZERETVE GYŰ- 

LÖLT, ALJAS PROGRAM, TE... 

MÉGIS MIÉRT MEGYEK VISZ- 
SZA HOZZÁD ÚJRA ÉS ÚJRA? A tör- 
ténetért? Ugyan, az felférne egy papír 
zsebkendőre. A változatosság és a ren- 
geteg pálya miatt? Az túlzás lenne; még- 
is 100-200 óra között járhatok benne va- 
lahol, Egyszerűen mindig akad valamilyen 
megszerezhető apróság, fejlesztés, amit 
kitűz az ember célnak, és nem áll le, míg 
meg nem szerzi. Szerencsére hallgatott 
a Bungie az első kiegészítőt ért kritiká- 
ra, végre nemcsak arról van szó, hogy ka- 
punk egy raidet, illetve további szintlépé- 
si lehetőséget és néhány fegyvert, hanem 
teljesen új játékmódok kerültek be. Ráadá- 
sul most már többféle módon is fejleszt- 
hetjük magunkat egészen a 34-es szintig, 
ellentétben az előző kiegészítővel, amely- 
ben csakis folyamatos raideléssel juthat- 
tunk előre. 


A sztori szerint Mara Sov királynő újra 
megnyitja a Reef területét a guardianok 
előtt (ami végre egy újabb social zónát is 
jelent, árusokkal, széffel, miegyébbel), aho- 
vá az alapjátékban már egyszer ellátogat- 
tunk. A kedves kis Petra Venj felügyelete 
mellett segítünk elkapni Skolast, a Fallen 
kapitányt, és közben gatyába rázzuk az 
egész House of Wolves hagyományőrző 
néptánccsoportot. Ők egyébként régebben 
a királynő irányítása alá tartoztak, de egy 
szakszervezeti gyűlésen a felkelés mellett 


DESTINY 
HOUS 


Végre máshol is 
szocializálódhatunk 


döntöttek. A sztoriküldetések végigjátszá- 
sa sajnos nem tart sokkal tovább, mint el- 
olvasni ezt a cikket (1 strike, 5 misszió), de 
nem is ez a lényeg. 

Sokkal érdekesebb a PvE, vagyis a Prison of 
Elders, ami tulajdonképpen egy aréna, ahol 
hetente változó sorrendben, különféle típu- 
sú ellenfelek hullámaival szemben kell tal- 
pon maradnunk, néha apróbb feladatokkal 
(bomba hatástalanítása, extra célpont meg- 
ölése), illetve bossharcokkal tarkítva. Négy 
nehézségi módban mehet a móka (28, 32, 
33, 34), de fontos, hogy csak a legkönnyebb 
fokozaton vehetjük igénybe a matchmaking 
segítségét, afelett már mindenképp ismerő- 
sökre lesz szükség, ha csatába szeretnénk 
vonulni. Amennyiben sikerül teljesítenünk 
valamelyik szinten az összes kört, három lá- 
dát kapunk jutalmul, ám a legnagyobbat 
csak kulccsal nyithatjuk ki. Utóbbi megszer- 
zése türelmet igényel, hiszen teljesen vélet- 
lenszerűen találjuk meg, a Petra által adott 
, Wanted" célpontok megölése után kapott 
ládák valamelyikében. 


A másik fontos új játékmód a Trials of Osi- 
ris, ami viszont PvP móka, már amennyi- 
ben szórakoztatónak találjuk, hogy összeszo- 
kott csapat híján már azelőtt lelőnek a high 
end player halálbrigádok, hogy megmoz- 
dulnál. Na de viccet félretéve, jelenleg itt le- 
het a legjobb/legszebb jutalmakat össze- 
gyűjteni (például gyönyörű, egyiptomi stílusú 
páncélszetteket), úgyhogy érdemes rágyúr- 
ni egy kicsit erre a csak hétvégente megnyí- 
ló szuper PvP játékmódra is. Fontos megje- 


" Ezek a srácok a ruhából ítélve nem 
először vannak az Osirisben, 


Kiitt belépsz, hagyj fel 
minden reménnyel 


Teszt 


DESTINY: 
HOUSE OF WOLVES 


gyeznem, hogy kissé megváltozott a fejlődési 
rendszer is, hiszen a legjobb páncél meg- 
szerzésére már nem csak egy lehetőségünk 
van. Mostantól akár kedvenc páncélunkat és 
fegyverünket is a legmagasabb szintre húz- 
hatjuk, kimaxolva a lightpontokat és növel- 
ve a sebzést. Az exotic holmik tuningolása 
etheric lightot igényel, ami többek között 

a Prison of Elders 33-as és 34-es nehéz- 
ségi szintjén jár jutalomként, miközben a 
legendary tárgyakhoz újabb arany shardra 
lesz szükségünk. Ezen kívül érdemes részt 
venni a heti eventeken, mint amilyen az Iron 
Banner, mert ilyen alkalmakkor is szerezhe- 
tünk etheric lightokat a fejlesztésekhez. 
Vitathatatlan, hogy a Bungie jó útra lépett 
ezzel a DLC-vel, hiszen több lehetőségünk 
van a fejlődésre akár nagyobb csapat nélkül 
is, de a soron következő The Taken King ki- 
egészítőben már muszáj lesz a történetben 
domborítani valamit, mert az változatlanul 
nagyon hiányzik. 


] rossz, tovább előrea ő 
; kijelölt úton. 7 


Teszt 


3. PAYDAY 2: CRIMEWAVE EDITION 


Könnyű bankot rabolni, 
: ha nincs, aki megakadályozza 


Nem csak bankot, 


PAYDAÁY 2: 
CRIMEWAVE EDÍTION 


EM MUSZÁJ MINDEN JÁTÉK- 

NAK TÖKÉLETESNEK LENNIE 

AHHOZ, HOGY JÁTÉKOSOK 
SZÁZEZREI SZERESSENEK BELE. A 
Payday: The Heist annak idején viszonylag 
csendben jelent meg, és főleg azért lehe- 
tett sikeres, mert hiánypótló volt; a zsa- 
rus-bankrablós témát ilyen formában ke- 
vesen dolgozták fel. A második részt s0- 
kan várták, és ahogy elődje, ez sem lett 
tökéletes, viszont elég jó ahhoz, hogy egy 
remek csapattal több száz órát elveszít- 
hessünk vele. Őszintén szólva én az első 
kiadás megjelenése óta nem sokat ját- 
szottam a játékkal, a DLC-kről és min- 
den, a megjelenés után kiadott tartalom- 
ról csak a hírekből értesültem. De örülök 
neki, hogy így alakult; amikor elindítot- 
tam a Payday 2: Crimewave Editiont 
PlayStation 4-en, a Crime.neten (ez az a 
térkép, amin látjuk, hogy épp milyen me- 
lók érhetők el) szinte csak számomra tel- 
jesen új küldetések vártak; ebből is lát- 
szik, mennyi tartalommal bővült a játék 
a DLC-k csodálatos, varázslatos intézmé- 
nyének köszönhetően. Ez persze minden- 
képp öröm, de engem inkább az érdekelt, 
hogy a fent említett hibákat kijavítot- 
ták-e, és a Payday 2 is megkapta-e azt az 
extra réteg cukrot, amit minden más új- 
rakevert játék; és ezzel kapcsolatban nin- 
csenek jó híreim. 


Négyfős csapatunkkal most már össze- 
sen 27 különböző melót teljesíthetünk; 
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van egy rakás maszk, egy halom fegyver 
és rengeteg módosító, amikkel az adott 
feladathoz igazíthatjuk őket. Ezeket, va- 
lamint a perkeket szintlépéssel és pénzzel 
tudjuk megszerezni, minél többet játszunk, 
annál gyorsabban és gördülékenyebben vi- 
hetjük végig a melókat. 

Azt sajnos megint sikerült két perc után 
megállapítani, hogy ha egyedül indulunk 
neki a kalandoknak, végig egyedül is ma- 
radunk. A gép irányította társaink moz- 
gó díszletek: néha lövöldöznek, de minden 
más szempontból használhatatlanok. Ezen 
gyakorlatilag semmit nem fejlesztettek, és 
bár három másik játékos nem mindig kell, 
legalább egyvalakit muszáj találni magunk 
mellé, különben az élmény lényegesen rosz- 
szabb lesz. 

A tesztelés alatt leginkább véletlenszerűen 
léptem be melókba, és sajnos nem sokat 
sikerült végigvinni. Alapjáraton is idegesí- 
tő, hogy amikor nem teljes a csapat, és va- 
laki belép, mindannyiszor egy töltőképer- 
nyő ugrik fel. Emellett meglepően sokszor 
írta a játék, hogy valaki kilépett (nem hi- 
szem, hogy mindenki önszántából lépege- 
tett ki-be), és a legidegesítőbb, hogy ha a 
host kilép/lecsatlakozik, az egész külde- 
tésnek vége. Ez elveszi az ember kedvét a 
folytatástól, remélhetőleg javítják a közel- 
jövőben. 


Az Overkill csak a játék felbontását húz- 
ta feljebb, de még így sem tűnt fel, hogy 
bármi is szebb lenne. A textúrák felbontá- 


múzeumot is rabolhatunk 


sa alacsony maradt, és PS4-en a stabil 30 
fps-sel is küzd. Elnézhető, de már az előző 
generáción is többet vártunk volna, nem- 
hogy az újon. 

A Payday 2: Crimewave Editionnek pont 
ugyanazok a hibái, mint az első kiadás- 
nak voltak; jó-jó, de csak amíg nem lesz 
jobb. Nincs még egy játék, amelyben eny- 
nyire kidolgozták volna a bankrablásos- 
betőrős-alkalmanként randalírozós témát, 
és tényleg őszintén ajánlom azoknak, akik- 
nek bejön a hangulat, és szeretnének haj- 
nalokba nyúlóan coopozni, de könnyen 
meglehet (főleg annak tükrében, hogy a 
maguk módján a Battlefield Hardline és 

a Grand Theft Auto Online is elindult eb- 
be az irányba), hogy hamarosan jön valaki, 
aki kicsit több energiabefektetéssel min- 
dent jobban csinál. 


/ PACA 


ji 

1! Ha barátokkal aka- 

ij PE etspy /j 
§ runk bűnözni, még 
§ mindig ezalegjobb 9 
F választás. I 


Maga Sa éz HEAVENSWARD 


FINAL FANTÁSY XIV: 
HEAVENSWARD 


OSSZÚ KÁLVÁRIÁT JÁRT 

A SOUARE ENIX A FINAL 

FANTASY XIV-GYEL. Az első 
megjelenés finoman szólva is kudarc volt, 
hála a slendrián fejlesztőknek, a gyatra net- 
kódnak és úgy egyáltalán a minden össze- 
tevővel kapcsolatban tapasztalható ama- 
tőrségnek. Szerencsére a Sguare fejesei a 
fejükhöz kaptak, miután villámsebesen ki- 
derült, hogy manapság, amikor annyi pöpec 
FTP-cím leledzik a neten, valamit nyújta- 
ni kell, ha a pénzt ki akarják csalogatni a 
gamerek zsebéből. Hamar kivonták a forga- 
lomból a játékot, és visszaküldték a műhely- 
be egy nagygenerálra. Az eredmény? Az 
FF XIV: A Realm Reborn, ami egy igazán 
jól sikerült MMO még az olyan gigászok- 
kal szembesítve is, mint például a WoW. 
Fordulatos sztori, amit nem játszunk végig 
egy hét alatt, hatalmas bejárható terület, 
cukimuki kis lények, minden van, ami egy 
JRPG fan szíve vágya, ráadásul egymás po- 
fáját is össze lehet törni a PvP segítségével, 
Nem is volt kérdéses, hogy az immár szé- 
pen muzsikáló játékhoz érkeznek majd a ki- 
egészítők, hiszen a havidíjért cserébe azért 
elvár az ember ezt-azt. 
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Az FF XIV alapsztorija sem piskóta, aki 
elkiismeretesen végigolvas minden kap- 
csolódó infót, bizony hónapokig küzd majd, 
mire a végére ér. A Heavensward neveze- 
ű kiegészítő pedig nemcsak a szokásos új 
területekkel próbálja meg kiszúrni a játé- 
kosok szemét, hanem tovább szövi hőseink 
kalandját. Ez amúgy nagy pozitívum a ve- 
teránoknak, viszont a süldő kalandozók jó 
darabig nem jutnak a közelébe. Sebaj, ne- 
kik is akad tennivaló, hiszen három új kaszt 


is bemutatkozik, vegyen ki magának két- 
három hét szabit mindenki, aki mesterfo- 
kon űzné őket. Ezek között ott van a Dark 
Knight, aki amolyan tankféle, és bár szép 
nevei vannak az új skilleknek, igazából aki 
paladin vagy warrior karival nyomul, azt 
nem éri majd túl sok meglepetés. Ugyanez 
mondható el a tulajdonképpen healerként 
működő Astrologianről is, aki leginkább a 
White Mage-re hajaz, bekeverve egy kis 
szerencsét, mert néhány skillje csak random 
jön elő. Érdekes viszont az új DPS szak- 

ma, a machinist, akihez hasonlót eleddig 
nem nagyon láthattunk az FF XIV világá- 
ban. Alapvetően távolsági harcra koncent- 
rál új barátunk, zsebében mindig akad né- 
hány turret, mana helyett pedig - meglepő 
módon - lőszert fogyaszt. Alapvetően nem 
rosszak az új műsorszámok, de hát ennél 
azért még lesz jobb is, remélhetőleg. Nem 
mellesleg bemutatkozik egy új játszható 
faj, az Au Ra. Első blikkre a Migote ugrik 
be, ha rájuk nézünk, de nem, új fajunk sár- 
kányszerűen pikkelyes bőrrel rendelkezik, és 
ijesztő szarvakat visel. 

Miután kiválasztottuk nekünk való új szak- 
mánkat, esetleg karakterünket, nézzük, 
merre érdemes indulni. Szerencsére sokfe- 
lé. A Heavensward számos új területet hoz 
Hydaelyn amúgy sem kis világába. Bejárhat- 
juk Dravania földjét, ahol fura alakú fák vár- 
nak az erdőben virágot szedő kalandozók- 
ra, de ellátogathatunk akár Chruring Mist le- 
begő szigetekből álló tájaira is. Megfáradván 
a nagy harcokban, menjünk szépen haza új 
ruhácskát varrni édibédi kis karakterünkre. 
Esetleg kovácsoljunk új sisakot tankunkra, 
ha az már túlzottan felvette fejünk alakját. 
Magyarán érdemes mindenkinek körbenézni 
a craft menüpont alatt is, mert minden fog- 


lalkozás kapott egy rahedli új összetákolható 
felszerelést, hogy ne csak azoknak legyen jó, 

akik éjjel-nappal raideken lógnak. Persze ez a 
pepecselés nem mindenki favoritja, de azért 

biztosan akad, aki szívesen villog frissen va- 

salt szoknyácskában a helyi kocsma előtt. 


Összességében jól sikerült a Heavensward, 
bár az új kasztok talán nem annyira fantá- 
ziadúsak, mint reméltük, ugyanakkor hoznak 
annyi frissességet, hogy talán elcsábul még 
pár ezer animerajongó, és az új területek, va- 
lamint a sodródó fősztori nagy valószínű- 
séggel a régi motorosokat is visszaszólítja. 
Az FF XIV egy igazán jól összerakott MMO- 
vá forrta ki magát, kíváncsian várom, merre 
viszi tovább a Sguare a témát. 


HARDVER 

Intel Core2 Duo 3 GHz CPU; 2 GB RAM; 
Nvidia Geforce 8800/ATI Radeon HD 
4770 VGA; DirectX 9.Oc; Windows 
Vista/7/8; 20 GB HDD 


GULIUS 
Pompás élmény 

elmerülni az FF XIV 
világában. 


WWW. 


Defekt 


MOTORCYCLE CLUB 


O Kiadó Big Ben Interactive Fejlesztő Kylotonn Platformok PC, PS3, 
PS4, X360 Röviden Rég nem kaptunk igazán rossz motoros játékot, 
zZ de a Motorcycle Club sietett pótolni az űrt. PEGI 12r 


JAJ - SÓHAJTOTT FEL HŐ- 

SÜNK, AMIKOR MAZUR 

A KEZÉBE NYOMTA A 
MOTORCYCLE CLUB LEMEZÉT. , Írj 
róla egy fél oldalt, na!" - mondta a fő- 


nök, zóban forgó hős tesztelte 


a Ride-ot is, elfogadta a kihívást, pedig 
tudta, hogy ez a játék nemhogy a Ride 
nyomába nem érhet, de még az élelmi- 
szerboltok turkálójában is jobbakat le- 
het találni nála. Félretéve előítéleteit, 


belevágott a tesztelésbe; nem érte nagy 


meglepetés 

A Kylotonn Games, ami régen 4X 

Studios néven volt ismert, egyébként 

sem az élmezőnyben versenyez; első 

játéka, az Iron Storm még € 
e a többi szinte értékelhetetlen. 

t tényleg jól hangz 
"licencelt motorok", meg ,ve 


zünk bandábar". Összesen 22 jármű el- 


érhető olyan neves gyártóktól, mint a 

BMWV, a Honda, a KTM, a Yamaha és - 
Suzuki, ! sul nem csak sportmoto- 
rok, hanem chopperek is. A részletes- 

ségre nem fordítottak sok energiát, de 
azért egy kis fantáziával mindent fel 


lehet ismerni. Egy versenyre három ka- 


tegóriából egy-egy motort választha- 
tunk, és gombnyomás áltogathat- 
juk őket, aminek nincs értelme, csak 

arra volt jó, hogy visszaessek néhány 


helyet. A motorok maguk nem mennek 


50 km/h-nál többel, akármit is mutat 
a sebességmérő, és olyan hangjuk van, 
mint amikor egyszerre használ valaki 
ágógépet, flexet és fúrót. 
Egyértelmű, hogy a Motorcycle Club 


jadható 


egy minden realizmust nélkülöző, ár- 
kád játéknak készült - ez nem is baj, 
szeretjük az ilyeneket, és amíg a Ride 
bál a másik irányba elmenni, szük- 
ség is van arra, hogy valaki lazábban 
cözelítsen a témához. Az üt 
gyon ritkán állítanak meg minket, 
pályákon teljes gázzal végig leh 0 
őt, nitró is használható; 
powerupok hiányoznak a ve 
letből, de a játék részben ezért, rés 
ben az ostoba MI, az abszurd pálya- 
éhol métereken keresztül 
kátyús az aszfalt, ami lelassít) miatt 
egyáltalán nem szórakoztató, annak 


épp ellentéte. Ha ingyen megkapjátok, 
étek el emlékbe. Vagy a ku- 


inkább t 
kába. De ne fizessetek érte! 


HARDVER 

Windows Vista; Intel Core 2 Ouad 
06600/AMD Phenom II X4 805; 4 GB 
RAM; Nvidia GeForce 8800/ATI Radeon 
4870; 5 GB HDD 


4 az aszfalt szép... néha 

.- ezek kétkerekű dodzsemek 

.— az MI mindig inkább a falat választja 

.- a hangok rettenetesek 

.- a repedezett aszfalt az ördög 
találmánya 


PACA 

Inkább szurkáljá- 
tok magatokat 
gombostűvel, az 
jobb móka. 


Teszt 


MOTORCYCLE CLUB 
SPARKLE UNLEASHED 


€95 f 
Cég Je 


OSPARKLE UNLEASHED 


O Kiadó totons Lta. Fejlesztő 10tons Ltd. Platformok PC, PS3, PS4, 
pPSVita, XOne, Android, IOS, WP8 Röviden Ügyességi játék, amelyben 
Z a jó reflex legalább olyan fontos, mint a gyors helyzetfelismerés. PEGI 121 


IKÖZBEN A TÖBBSÉGNEK 
NAGY VALÓSZÍNŰSÉGGEL 
A POPCAP ZUMÁJA UG- 
RIK BE A KÍGYÓZÓ SOR LÁTTÁN, 
JÓMAGAM A SPARKLE UNLEASHED 
EGY KORÁBBI INKARNÁCIÓJA RÉ- 
VÉN ISMERKEDTEM MEG A MEG- 
ALÁZÓ ÉRZÉSSEL, AMIKOR MIN- 
DEN IGYEKEZETEM ELLENÉRE A FE- 
NEKETLEN LYUKBAN KÖTÖTTEK KI 
A MÁRVÁNYGOLYÓK. Ezért is ragad 
tam meg az alkalmat, hogy megnéz- 
zem, működik-e egyáltalán a Sparkle 
formulája Xbox One-on. 

A rögzített útvonalon haladó golyókat 
még azelőtt kell eltüntetnünk, hogy egy 
tolószerkezet betaszítaná azokat az ös- 
vény végén tátongó lyukba. Ezt oly mó- 
don tehetjük meg, hogy a pálya alsó 
sávjában jobbra-balra csúsztatható kilö- 
vőből úgy indítjuk útjukra a véletlensze- 
rű színkombináció szerint adagolt go- 
lyókat, hogy azok lehetőleg ugyanolyan 
színű társaik mellett landoljanak a sor- 
ban. Ha sikerül legalább hármat egymás 
mellé raknunk, akkor azok felszívódnak, 
a sor összezár, és vonatszerelvényként 
robog tovább végzete felé. Pályánként 
általában több golyósorral kell megbir- 
kóznunk, amiben sokat segítenek a fo- 
kozatosan feloldható power upok. Az 
egyik átfesti a golyókat, egy másik jolly 


jokerként funkcionál, de olyan is akad, 


amelyik néhány másodperc erejéig hát- 
ramenetbe kapcsolja a golyókat, és ily 
módon nyer nekünk értékes időt. 
Nehezítésként hébe-hóba szikladara- 
bok és láncos golyók is keverednek a 


többi közé. Előbbiek csak akkor sem- 
misülnek meg, ha bármelyik szomszéd- 
jukat sikerült eltüntetnünk, míg lán- 
cos társaik az első színsornál csupán 
a béklyót dobják le, eltűnni csak akkor 
hajlandók, ha másodjára is hasonsző- 
rűek társaságába keverjük őket. Vé- 
gül, de nem utolsósorban meg kell em- 
lítenem azokat a pályákat, amelyek két 
ösvénnyel és egyszerre két irányból ér- 
kező, két különböző lyuk felé tartó go- 
lyósorral bosszantanak bennünket. 
Megint más pályákon az egyszerű élet- 
ben maradás a cél. Csupán ki kell tar- 
tanunk, míg le nem jár az idő. Ha ráér- 
zünk az ízére, 108 pályás kampányon 
keresztül hódolhatunk újdonsült szen- 
vedélyünknek, amit két további ne- 
hézségi szint és egy 21 pályás survival 
mód változtathat kórossá. 

Chavalier 


HARDVER 

Windows XP/Vista/7/8; 800 MHz CPU; 
256 MB RAM; AMD/Nvidia/ Intel GPU; 
DirectX 8.0; 124 MB HDD 


4 bőséges tartalom 

"P mesés dallamok 

§ remek power upok 

.- néha embertelenül nehéz 
.— nincs multiplayer 


CHAVALIER 
Megy a golyó, megy 


a golyó, be a lyukba. 


Teszt 


FALLOUT SHELTER 
HER STORY 


FALLOUT SHELTER 


OO Kiadó Bethesda Softworks Fejlesztő Bethesda Game Studios 


Platformok IOS Röviden A Bethesda a Fallout 4 megjelenéséig sem 
hagyja unatkozni a rajongókat. iTunes Rating 125 

OHA NEM VOLTAM RAJON- zösségünkben. Újoncokat így vagy 
GÓJA A FALLOUT JÁTÉKOK- — akár gyermeknemzés útján is sze- 
NAK, PEDIG MAGA A TÉMA ." rezhetünk, ugyanis ha a hálókörlet- 


MINDIG IS ÉRDEKELT. Elsősorban 
az, hogy milyen lenne az élet az apo- 
kalipszis után, illetve mi volna, ha az 
emberek bunkerekben élnének, a kül- 
világtól elzártan. Aztán lehet, hogy 
egyszer majd komolyan belevágok va- 
lamelyik részbe, ha épp van fölösleges 
több száz órám, viszont arról, hogy 
ne legyen, jelen pillanatban a Fallout 
Shelter gondoskodik. 

A Bethesda az E3-on jelentette be a 
játékot, és bár az androidos verzió 

is készül, egyelőre csak i0S-re érhe- 
tő el. Overseerként felügyelnünk kell 
saját bunkerünk lakóinak életét, gon- 
doskodni arról, hogy mindig legyen 
elegendő áram, tiszta víz és étel, ezt 
pedig úgy tudjuk megoldani, hogy 

a bunkert folyamatosan új szobák- 
kal bővítjük. Önmagukban a szobák 
többnyire semmit nem érnek, kell a jó 
munkaerő is, így minden egyes lakó- 
nak kioszthatunk egy, a képességei- 
nek megfelelő feladatot. Azt, hogy mi 
felel meg, a SPECIAL-értékekből lát- 
juk; akinek magas az intelligenciá- 

ja, az például az orvosi szobában ké- 
szíthet Stimpaket (ezzel tölthetjük új- 
ra sérült emberkéink életerejét) vagy 
egy másikban Radaway-t (a sugár- 
zás ellen), a magas karizmával rendel- 
kezőknek pedig a rádiószobában vesz- 
szük hasznát, ahonnan folyamatosan 
közvetíthetjük, hogy szeretettel vá- 
runk minden arra tévedő kószálót kö- 


be egy-egy férfit és nőt küldünk, akik 
nem rokonok, gyorsan egymásra talál- 
nak, majd hopp, az asszony instant ki- 
lenc hónapos terhes lesz. 

Időnként fosztogatók támadják meg 
bázisunkat, máskor csótányok búj- 
nak elő a padlóból, vagy valaki addig 
ügyeskedik, míg fel nem gyújtja a szo- 
bát, és ezek az apró incidensek színe- 
sítik, új élménnyé teszik a játékot, ami 
a rajongók mellett azokat is bevonzza, 
akik még nem rajonganak a Falloutért. 
A Fallout Shelter egy kicsit átalakí- 
tott Tiny Tower, több változatosság- 
gal és egy korrekt pénzügyi modellel, 
ami tényleg nem kötelez arra, hogy 
szórjuk a pénzünket. Egyértelműen az 
év egyik legjobb mobiljátéka; ha na- 
ponta csak 5-10 szabad percetek van, 
érdemes erre fordítanotok. 


Paca 


"§ mókás karakterek és beszólások 

"$§ könnyen játszható, mégis változatos 
4 nem könyörög a pénzedért 

"7 egy idő után megunható 

. - akezelés kis képernyőn néha nehézkes 


PACA 
Jaj, ráis nézek a 


bunkeremre, min- 
denki jól van-e. 


MT-ROOM 3 
DI 


00524P 


MV 


Detektív a négy fal között 


HER STORY 


O Kiadó Sam Barlow Fejlesztő Sam Barlow 
Platformok IOS Röviden A Her Story az egyik legjobb detektívjáték, 


imi valaha készült 


MLÉKSZEM, ANNAK 

IDEJÉN KÜLÖN FÜ- 

ZETBE VEZETTEM A 
CHEATKÓDOKAT ÉS AZT, HOGY 
HÁNYAT KELL KÖPNI A THE 
NEVERHOODBAN A CSÖVEKBE, 
HOGY KINYÍLJON AZ AJTÓ. Ak- 
kor még nem volt internetünk, 
lett is volna, a végigjátszások 
inkább csak az olyan fantasztikus 
újságokban jelentek meg, mint a 
GameStar, online nehéz volt bármi- 
lyen segítséget is találni. Az a bizo- 
nyos füzet már nincs meg, de a Het 
Story miatt most kénytelen voltam 
egy újat nyitni, jegyzetelni, mert - el- 
lentétben a kalandjátékok t B 
gével - ez a játék nem teszi meg he- 
lyettem. 

Valójában ez nem egy kalandjáték, 
nem is tudnám igazán jól kategó 

ába sorolni. Arról szól, hogy detek- 
tívként ülünk egy ős zámító- 
gép előtt, és a rendő i adatbázist 
böngészve próbálunk egy bizonyos 
Simon halálának végére járni. A g 
pen csak a felesége, Hannah Smith 
kihallgatásán készült videók vannak, 
a bennük elhang zavak szerint 
megjelölve címkékkel. Feladatunk, 
hogy megnézzük ezeket a videókat, 
figyeljük a kulcsszavakat (helyszínek, 
tárgyak, szer k stb.), majd ha 
hallunk valami olyat, ami érdekes le- 


es0De, mIi- 
k jelennek 


iTunes Rating 171 


meg. Hogy ne találjuk meg azonnal 
azt, amiből minden kiderül, egyszer- 
re maximum öt videót látunk a talá 
lati listában 
Nemcsak a 

ni, hanem a H 
nő, Viva Seifert 
tékát is. Néha c 
zudik valamivel ka 


get érdemes figyel- 


amiről úgy gondoljuk, 
hazugság, egy olyan videóra bukkan- 
hatunk, amely meg sít vagy meg- 

cáfol minket ebben. Sokat segít az is, 
hogy a koncepció eg 


arra keresünk 


i és zseniális, 


ahogy a sztori is érde galmas, 
a egy pillanatra pihentettem a 
játékot, akkor is azon agyaltam, mit 
kellene beírni a ker be 
A Her Story élménye semmi máshoz 
nem fogható, reméljük, a jövőben ez- 
zel a játékmenettel további sztorikat 
is megismerhetünk. Vagy jöhetne az 
L.A. Noire 2, m lenne rossz. 


Semmihez sem 
fogható, eredeti és 
érdekes. 


Egy ügynök és egy robot 


TALES FROM 
DEEP SPACE 


O Kiadó Amazon Game Studio Fejlesztő Frontier Developments Plat 


formok IOS, Android Röviden Az Amazon Game Studio új játék 


tartalmas, és több, mint amit egy mobiljátéktól elvárhatnánk. iTune 


ÚLT HÓNAPBAN OL- 
VASHATTÁTOK A TIL" 
MORNING"S LIGHT 


TESZTJÉT, ÉS MÁR AKKOR IS 
ÍRTAM, HOGY AZ AMAZON- 

NAK FOLYTATNIA KELL MOBIL- 
FEJLESZTŐI KEZDEMÉNYEZÉ- 
SÉT. Folytatja is, és miután Androidra 


már tavaly a a Tales from Deep 
Space-t, zítette az 1105-es válto 
zatot is. Ezenfelül korábban csak az 
Amazon App Store-ból lehetett letöl- 
teni, nem is kapott akkora figyelmet, 
mint am )rát megérdemelt vol- 

na. Másodjára viszont olyat alkottak, 
amire tényleg érdemes odafigyelni, 

A játék már az jJercekben megra 
gadott; saját vili ját földön- 


kívüli lényekke ákok több- 


laki, az ellenfelek c 
bik, a helyszín meg valami fém 
zetű épület. Itt viszont minden egye 


az egyik űrállomáson véletlenül i )- 
:seréli bőröndjét CASI-val, a robottal. 
Együtt indulnak el megkeresni az el- 
a már amúgy 
óbálják kiderí- 
teni, miért terve 
zendülést. A 
egy mókás dolog, viszont a Tales from 
e mindent mókásan tálal, 
úgyhogy nem kell drámai pillanatok- 
tól tartani 
A páros csak úgy 
előtte álló kihívás 


teljesíteni 
okat, hogy mindk 


iranyt 


Rating 9 


ten saját képességeiket használva já- 
rulnak hoz 
hoz. Egy g 
közöttük, c 
megvan a játék, 


Á a fejtörők megoldásá 
nbnyomással válthatunk 
egy barátunknak is 

S ugyanarra a Wi-Fi- 
re csatlakozunk, k eratívan játsz- 
hatunk 
A játék mi ti stílusához a játék- 
a fiatalabbak s 
ra is szerethető megjeleni 
feladatok társulnak, amely 
ki viszony 
től függetlenül a játékidő az árhoz és 
ahh pest, hogy egy mobiljáték- 


menet is illik 


pedig tov 


Amazon té nem hagy fel azzal, 


amit csinál 


4 látványvilág 

1 karakterek, sztori, az egész massza 

4 az ár-érték arány is stimmel 

7 az irányítás néha bajos 

.- aki kihívást keres, nen itt találja meg 


PACA 
Aranyos, érdekes, 
és teljesen megéri 
azárát 


Teszt 


TALES FROM DEEP SPACE 
XENOWERK 


XENOWERK 


O Kiadó Pixelbite Fejlesztő Plxelbite Platformok IOS, Androld 


Röviden Zöld vérű 


tucatszámra a Pixelbit 


WIN-STICK 
5 SHOOTEREKKEL, AVAGY 
rA KÉT ANALÓGOS, LÖ- 

VÖLDÖZŐS JÁTÉKOKKAL" NEHÉZ 
MELLÉLŐNI (NA NEM ÚGY, HA- 
NEM AMÚGY), KEVÉS AZ OLYAN 
PRÓBÁLKOZÁS MIND MOBILON, 
MIND MÁS PLATFORMOKON, ME- 
LYEKBEN A VÉGTELENÜL EGYSZE- 
RŰ ALAPKONCEPCIÓ VALAMI- 
ÉRT NEM MŰKÖDIK. A Xenowerk 
is ebbe a kategóriába tartozik, és mi- 
közben gyakorlatilag semmi újat nem 
nyújt, amit összehordott, azt szinte tö- 
kéletesen használja fel. 
A Pixelbite új játékában biológiai kísér- 
leteknek helyet adó épületekben kell 
különböző egyszerű feladatokat vég- 
rehajtani, majd eljutni egy kijáratig, 
és menni a következő szintre. Útköz- 
ben persze érdemes mindenre lőni, ami 
megindul felénk (ezek leginkább bizarr 
mutánsok vagy földönkívüliek), és fi- 
gyelni a nyilat: folyamatosan mutatja, 
légvonalban milyen irányban helyezke- 
dik el a célpont, mi pedig ez alapján el- 
dönthetjük, merre induljunk el. Teljesít- 
ményünktől függően a szintek végén 
pontokat és pénzt kapunk, ez utóbbit 
jobb fegyverekre, páncélzatra, fejlesz- 
tésekre költhetjük. Egyszerre két stuk- 
ker lehet nálunk, és ha jól választjuk 
meg ezeket, mindkettővel hasonló ha- 
tékonysággal haladhatunk előre. 
A Xenowerk twin-stick shooter mi- 
volta ellenére nem az eszetlen 
hentelésről szól, a pályákon csak né- 
hány szörny található, és azokat sem 


ilieneket ölhetünk 
új játékában. iTunes Rating 12r 


itókat nyitogathatunk 


tudjuk úgy lelőni, hogy berohanunk 
egy szobába, aztán addig húzzuk a ra- 
vaszt, amíg el nem pusztulnak. A gya- 
korlatban a leginkább működő taktika 
az, hogy bemegyünk, tüzelünk, de köz- 
ben elkezdünk hátrálni, és reményke- 
dünk abban, hogy a rosszarcúak nem 
kapnak el minket. 
Egyelőre 50, gyorsan teljesíthető pá- 
lya van, viszont mindegyiken három 
radioaktív szimbólumot (avagy ,csilla- 
got") lehet megszerezni, és míg az el- 
sőt könnyű, mindhármat csak akkor 
sikerülhet, ha tudjuk, hol mi vár ránk. 
Szóval ha elsőre látszólag rossz érté- 
keléssel végeztetek, ne aggódjatok, 
nem rajtatok múlt. 
A Xenowerket élvezet játszani, és ez a 
legfontosabb. Régebbi készülékeken is 
simán fut, szép, könnyen kitapasztal- 
ható, és a felépítése is jó mind hosz- 
szabb, mind rövidebb menetekhez. A 
folytatás talán majd hoz valami újat a 
műfajba, addig meg elleszünk ezzel. 
Paca 


4 nincs túlbonyolítva 

4 nem könnyű, de nem is nehéz 
4 hangulatos ; ; 
7 sztori gyakorlatilag nincs 

.- újítások se nagyon 


PACA 
Mindent tud, amit 


más twin-stick 
shooterek, de min- 
dent jól is csinál. 


www.gamestar.hu 85 


Mit vegyek, ha jót akarok magamnak? 


JÁTÉ 


Halo 5 Guardians Limited 
Collector"s Edition 


A Halo 5: Guardians története talán izgalmasabb, 
mint a sorozat bármelyik részéé, mivel Spartan Locke 
és a UNSC számára nem egyértelmű, miért tűnt el 
Master Chief, akiről azt sem tudják, hű maradt-e az 
emberiséghez. Szintén újdonság, hogy a történetet 
négyfős kooperatív módban is átélhetjük. A Halo 5: 
Guardianshez két különleges kiadás is készül, amelyek- 
ben a címszereplő Guardian egy figurája mellett helyet 
kapnak a UNSC dokumentumai a játékban szereplő 
Spartan-csapatok tagjairól, illetve a Collectors Edition 
a digitális tartalmak mellett egy Master Chiefet és 
Spartan Locke-ot ábrázoló szobrot is tartalmaz. 


A Dennaton Games nem találta fel újra a kereket, a 
Hotline Miami teljes újraértelmezése helyett csavart 
egyet a történeten, és finomított valamennyit a já- 
tékmeneten. Egyáltalán nem változott viszont a ne- 
hézség, így biztosra vehetjük, hogy minden egyes 
pálya alaposan igénybe veszi majd ügyességünket. 
Amaszkok megújított rendszerének hála az egyes 
karakterek egészen más játékélményt nyújtanak, il- 
letve a pályák sajátosságai miatt különböző straté- 
giákat kell majd elsajátítanunk. Teljesen új fegyvere- 
ket, technikákat és közelharci támadásokat is bevet- 
hetünk, mindezt az első rész kiváló színvonalát hozó 
elektronikus zenei aláfestés közben. 


TA 


Assassinss Creed: 
Syndicate 


Újdonságok hadát tartogatja az Assassins Creed: 
Syndicate viktoriánus Londonja; kihasználhatjuk majd 
az ipari forradalom különböző technikai vívmányait, 
ahogy az egyik első, modern értelemben vett nagyváros 
is egészen újfajta játékteret jelent újfajta lehetőségek- 
kel és kihívásokkal, a város feletti uralomért pedig oly- 
kor nyílt bandaháborút kell vívnunk. A Syndicate is két 
gyűjtői kiadással érkezik, a főszereplő bandájáról elneve- 
zett Rooks Edition egy művészeti albumot, a játék zené- 
jét, London térképét és két extra küldetést tartalmaz, a 
Charing Cross Edition gyűjtői doboza pedig ezek mellett 
Jacob Frye 28 centis szobrát is magában rejti. 


Nem minden roguelike a fantasy műfaját erősíti, 
így az FTL: Faster Than Light is az üdítő kívé- 
telek közé tartozik; egy sci-fi környezetben kell 
helytállnunk a végleges halál fenyegetésének ár- 
nyékában. Választott űrhajónk kapitányaként vé- 
letlenszerűen generált ellenfelekkel találkozunk, 
illetve ugyanígy random adja a játék a felszere- 
léseket, amelyekkel fejleszthetjük hajónkat, vagy 
hogy milyen tagokkal bővíthetjük legénységün- 
ket. Ennek köszönhetően a dicsőséges győzelmet 
és a keserű kudarcot gyakran kevés választja el 
egymástól, de éppen ezért indulhat nagy remé- 
nyekkel minden próbálkozásunk. 


52/60 


VÁSÁRLÁSI 
NÁCSADÓ 


Disney Infinity 3.0 
Special Edition 


Star Wars játékokból sosem elég, így a Marvel-hősök 
után a filmvászonra idén visszatérő Csillagok hábo- 
rúja kerül a Disney játékának középpontjába is. Mi- 
vel a Disney Infinityről van szó, természetesen Star 
Wars-figurák (klón)hadseregére is számíthatunk, aki- 
ket aktiválva mind az előzmény-trilógia, mind az új 
részek idejében játszhatunk majd. A PlayStation- 
konzolokra megjelenő Special Editionben pedig a 
szoftver és egy halom digitális tartalom mellett öt 
figura is a miénk lehet, így bekerülhet a gyűjtemé- 
nyünkbe Luke Skywalker, Boba Fett, Leia hercegnő, 
Ashoka Tano és Anakin Skywalker is 


RAINBOW SIX: SIEGE 
ÁR/(ELŐRENDELÉSBEN): 
11 999 FT/17 999 FT 


Visszatér a Siege a Rainbow Six sorozat gyökereihez: a 
játék központjában ismét az aprólékosan kidolgozott tak- 
tika áll, amihez elengedhetetlen a terep ismerete, a pontos 
tervezés és persze a rendkívül precíz végrehajtás, ehhez 
pedig komoly összhangra lesz szükség a csapat tagjai 
között. Hogy mindez (és a különböző kütyük) hogyan mű- 
ködnek majd a végleges játékban, azt minden előrendelő 
kipróbálhatja a megjelenés előtti béta-teszt alatt. 


TOM CLANCY"S THE 
DIVISION 
ÁR: N/A 


A halálos járvány miatt összeomlott New Yorkot rendkívül 
hangulatosan kelti életre a Ubisoft Massive; ügynökökként 
nem csupán túl kell élnünk a társadalom széthullását, ha 
nem azért is fontos tennünk, hogy amennyit csak tudunk, 
megőrizzünk valahogy az ismert világból, Hogy az RPG- 
elemekkel feldobott harcrendszer vagy a rendkívül érdekes 
Dark Zone területek miként működnek majd a játékban, 
az előrendelők kipróbálhatják még a megjelenés előtt zajló 
béta-teszt során, Xbox One-on ráadásul még idén 


ses EURO TRUCK SIMULATOR 2 
is LEGENDARY EDITION 

szija GS 2012. NOVEMBER - 8994 

ú 12999 FT 

Ebben a csomagban hónapokra elegendő 

szállítmányozós játékot találunk, ugyanis 

három teljes cím mellett az ETS 2 három 

DLC-je is a részét képezi 


GOAT SIMULATOR: 
NIGHTMARE EDITION 

GS 2014. ÁPRILIS - 8096 

3999 FT 

HA kecskeszimulátor már a fél játékipart 
parodizálja; az MMO-k után a GoatZ-ben 
a zombis túlélőjátékok kárára is elsüt 
pár poént 


HEROES OF THE STORM 
STARTER PACK 

GS 2015. JÚNIUS - 9396 

5999 FT 

A Blizzard játékainak minden ismert sze 
replője összegyűlik, hogy egy Dota-stílusú 
játékban csapjanak össze, néhány hős és 
kinézet pedig jól jön a kezdéshez 


metzi BROTHERS: A TALE OF 
TWOSON 


S 
DIOTERY GS 2013. AUGUSZTUS - 9096 
1999 FT 


4 d A játékmechanika és a történetmesélés 
korábban sosem látott házasítása, amely 
még a legkeményebb gamerek szemébe 
is könnyeket csalhat 


THE BANNER SAGA 
GS 2014. FEBRUÁR - 8596 
4999 FT 


Egy, az északi kultúra inspirálta világban 


sorsát meghatározó döntések és körökre 
osztott harcok várnak ránk 


BASTION 

GS 2011. AUGUSZTUS - 87940 

2999 FT 

Nem a gyönyörűen megvalósított világ az 


a játékos minden lépését kommentáló nar 
rátor is: a történetmesélés egészen újfajta 
módját ismerhetjük meg általa. 


nyersanyagaink beosztása mellett népünk 


egyetlen, ami különlegessé teszi a Bastiont, 


FIFA 15 

GS 2014. SZEPTEMBER - 88946 
8999 FT 

Vár a gyep az EA focijátékában 
AFIFA 15 új játéktechnikai megol- 
dásokkal és csodálatos látvánnyal 
igyekszik kielégíteni a műfaj rajongóit 


DRAGON AGE: INOUISÍTION 
GS 2014. DECEMBER - 9090 

14 999 FT 

A BioWare az Inguisítionnel újra a nyugati 
RPG-k legjobbjai közé emelte a sorozatot, 
a látványvilág okán pedig nyugodtan ne- 
vezhetjük az első nagy next-gen RPG-nek 


LEGO JURASSIC WORLD 
GS 2015. JÚLIUS - 7296 

14 999 FT 

Bár a dinók a mozivásznon ijesztőek is 
lehetnek, a LEGO-féle feldolgozásban 
inkább humoros jelenetek főszereplői a 
négy filmet felölelő kalandban 


THE WITCHER 3: WILD HUNT 
GS 2015. JÚNIUS - 9296 

21999 FT 

Geralt kalandjainak zárófejezete minden 
szempontból az elődök, és az idei évben 
valószínűleg minden más szerepjáték 
fölé nőtt 


MIDDLE-EARTH: SHADOW 
OF MORDOR GOTY 

GS 2014. OKTÓBER - 8396 

20 999 FT 

Mordor világa ilyen részletesen még 
sosem elevenedett meg előttünk, az év 
játéka kiadással pedig még nagyobb 
móka az urukokkal szórakozni 


STATE OF DECAY: 

Szer ss YEAR-ONE SURVIVAL 
HESS EDITION 

vét sag GS 2015. MÁJUS - 7896 

ell 10 999 FT 

A zombiapokalipszist ezúttal nem 
magányos hősként, hanem bázisunkért és 
egymásért dolgozó csapatban éljük túl 


VÁRHATÓ MEGJELENÉSEK 


egL OF WAR HD 
COLLECTION 
GS N/A 


5999 FT 

Kratos történetének első két, mára klasszi- 
kusnak számító része az extra tartalmak- 
kal együtt, szebb grafikával PS3-on. 


OD OF WAR HD 
ÖLLECTION VOLUME II 
GS N/A 
5999 FT 
E csomagnak köszönhetően nem 
maradnak ki a God of War két, PSP-re 
megjelent részéből azok sem, akiknek 
nincs meg a kézi konzol 


SKYLANDERS TRAP 

1 TEAM STÁRTER PACK 
GS 2014. NOVEMBER - 84946 

11999 FT 

A valódi játékokat a képernyőre 

varázsoló sorozat minden korábbinál 

jobb karakterekkel tér vissza, és 

végre rosszfiúkat is irányíthatunk 


MORTAL KOMBAT X 

GS - 2015. MÁJUS, 8995 

20999 FT 

Látványosabb és brutálisabb, mint 
valaha a Mortal Kombat; új generációs 
debütálása garantáltan helytáll a ve- 
rekedős játékok hardcore rajongóinak 
szemében is 


GRAND THEFT AUTO V 
GS 2014. DECEMBER - 9690 

19 999 FT 

A maró humor, a társadalomkritika 
és a sandbox játékok szabadságérzete 
konzolon még sosem volt ilyen szép 


BATMAN: ARKHAM KNIGHT 
GS 2015. JÚNIUS - 9499 

20 999 FT 

Az egymással szövetkező szupergono 
szok ellen már a batmobile-ra is szükség 
van, Bruce Wayne hadjáratából pedig az 
utóbbi idők legjobb szuperhősös játéka 
kerekedett. 


Rare Replay augusztus 4 
Gears of War Ultimate Edition augusztus 25. 
Madden NFL 16 augusztus 25. 
Until Dawn augusztus 26 


Hardveres okosságok, tippek, tesztek és vásárlási tanácsok 
a komponensektől kezdve egészen a perifériákig 


HARDVER 


Az okostelefonok asztali PC-je 


van remény az Új jászületésre 
Visszatér a Nokia 


A nagy múltú finn cégnél nem teljes az egyetértés, de legalábbis nem tiszta 

a jövőkép, ugyanis tavasszal a vezetők még hivatalosan cáfolták, hogy a No- 
kia bármikor is új mobilok fejlesztésébe fogna a közeljövőben. A fanyalgás 
nem tartott sokáig, alig egy hónap alatt megtört a jég, így immáron hivatalos: 
akár már jövőre ismét lehet Nokia telefonunk. Természetesen nem is akármi- 
lyen, ,gombos-eldobhatós" vagy Windows Phone modellre kell gondolnunk. 
Bár konkrét információnk nincs a tervezés alatt álló mobilról, az biztos, hogy 
okostelefon lesz, 99 százalékban garantált az Android operációs rendszer, 
valamint az is, hogy Stephen Elop nem tér vissza. 
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Megfigyelték a flash- 
adattárolókat 


Ennyire megbízható 
az SSD-d 


Bármilyen PC-vel csodát tesz az SSD, de hiába kapható sok éve flashalapú tárhely, 
hiába fejlődik ronamtempóban a technológia, még mindig sokan kételkednek a 
megbízhatóságában. A Carnegie Mellon University négy évig tartó kutatása alatt a 
Facebook adatközpontjaiban figyelték a Solid State Drive-okat, és érdekes megál- 
lapításokra jutottak. Anélkül, hogy konkrét gyártót, modelltípust vagy akár vezér- 
lőt és memóriachipet említettek volna, általánosan megfigyelhető trendekre világi- 
tottak rá. Egyenesen az SSD vezérlőktől lekért információk alapján a meghibáso- 
dások jelentős része a beüzemeléskor szinte azonnal felismerhető, illetve elő is jön. 
Ezt követően a kezdeti stádiumban magasabb a meghibásodási százalék, majd ez 
meredeken esik, és innentől kezdve a flashtárolók a gyárilag garantált időtartam- 
ban nem hajlamosak elromlani. Fontos megállapítás to- 
vábbá, hogy a megbízhatóság romlik, amennyiben 
az SSD tartósan nagyon meleg környezetben 
dolgozik. Félni tehát nincs mitől SSD- 
választáskor, az esetleges hibák 
jelentős része előjön már a 
kezdetekkor, garanciá- 
lis időn belül, de a 
megfelelő géphű- 
tésre azért nem 
árt költeni. 


Mamba 2015 


ráncfelvarrást látunk. A Razer telje- 
sen új lézeres szenzort épített az íf- 
jú Mambába, amely így 16 ezer dpi-s 
felbontásra képes, sőt, 1 dpi változást 
is érzékel és kezel. Az új egereken ki- 
lenc programozható, makrózható 
gomb, ötállású görgő és változtatha- 
tó színű világítás várja a játékoso- 
kat. Még egy egyedi extrát tarto- 
gat számunkra a Razer, ez pedig az 
Adjustable Click Force: 14-féle erős- 
ségű taktilis beállítás közül választ- 
hatunk a két fő egérgomb esetében. 


Elvitathatatlan a Razertől, hogy több, 
kiváló gamereszközt is letett már az 
asztal(unkora, de az utóbbi időben 
egyre többen támadják a céget az- 
zal, hogy régebben már bevált ter- 
mékeit melegíti fel és adja el új öt- 
letként. A gépezet ezúttal a Razer 
Mambát érte el, amelynek még idén 
érkezik a harmadik generációs kiadá 
Sa, ráadásul rögtön kétféle, zsinóros 
és zsinór nélküli változatban (90 és 
150 dollán. Ha az újdonságokat néz- 
zük, szerencsére nem csupán holmi Utálatos dolog a töltési képernyő, oly- 
kor hosszú percekig tétlenségre va- 
gyunk kárhoztatva. Ez igaz konzol- 

ra, PC-re egyaránt. A PC-s helyzeten 
igyekszik javítani a DIMMDrive elne- 
vezésű szoftver, amely éppen azt te- 
szi, amit a neve mutat: rendszerme- 
móriánkból készít tárolót, mindezt a 
Steam-kliensbe integrálva. A 28 euró- 
ért beszerezhető Steam-szoftver lát- 
ványosan gyorsabb még a legújabb 
SSD-knél is, így a kb. 400/400 MB/s 
olvasási és írási sebességek helyett 
rendszertől függően akár 7/12 GB/s 
tempóra képes. A 20-30-szoros gyor- 


sulás mellé kényelmes kezelőfelület jár, 


hogy kijelölhessük, éppen melyik játé- 


DIMMDrive-mágia 


kunkat szeretnénk erről a tárolóról fut- 
tatni. A DIMMDrive alapötlete papí- 
ron jónak tűnik, de használat során ha- 
mar előjönnek a gondok: például, hogy 
a mai játékokhoz 20-40 vagy akár 60 
GB tárhely is kellhet, amit DDR3/4 mo- 
dulokból megvenni egy kisebb vagyon. 
Mindezek ellenére sem gyorsul mellbe- 
vágóan a betöltés: a szimpla adatmá- 
solás mellett ilyenkor shaderfordítások, 
PCIe-n történő VRAM-feltöltés, há- 
lózatos adatforgalmazás és számta- 
lan egyéb folyamat zajlik, amiket nem 
gyorsít a DIMMDrive. Mi inkább egy 
SATA-RAID SSD-kiépítést javaslunk; 
elérhető árú, és nagyon hatékonyan 
gyilkolja a loadingképernyőt. 


Rengeteg Űj processzor érkezik 


Az Intel túl sokáig halasztotta a Haswell, majd a Broadwell generáció- 
kat, ám idén nyáron elhatározta, hogy felzárkózik az eredeti ütem- 
tervhez, ezért várhatóan szép kis torlódás lesz a processzor- 
piacon. Manapság egyeduralkodó az LGA1150 platform, 
amihez Ivy Bridge és Haswell, valamint Haswell- 
refresh processzorok közül választhatunk. A kí- 
nálat már így is hatalmas, ráadásul a kompa- 
tibilitás sem minden esetben egyértel- 
mű, amit tovább bonyolít a júliusban 
megérkezett Broadwell. A mobil- 
változatban már év eleje óta elér- 
hető processzorcsalád sok újdonsá- 
got nem hoz, ugyanakkor a 14 nm-es 
gyártástechnológia fontos előrelépés. En- 
nél több meglepetést tartogat számunkra a 
Skylake, amely LGA1151-es foglalatba illeszke- 
dik, és DDR3/DDR4 memóriavezérlőt kap. A 14 nm 
mellett megújult mikroarchitektúrával, HD Graphics 
vezérlővel és számos újdonsággal találkozunk, ráadásul 
már augusztus elején. Ott leszünk a startnál, és beszámo- 
lunk nektek tapasztalatainkról. 


eg 


Mélyvíz 


DÜJRAMELEGÍTETT RADEON FAMÍLIA 


R9 390X R9g 380 ÉS R7 370 


ÚJRAMELEGÍTETT 
RADEON FAMILIA 


BÓL AZ AMD, MEGRÁZTA 

MAGÁT, ÉS... NOS, ISMÉT 
ÁTNEVEZTE A VIDEOKÁRTYÁIT. 
De szimpla újracsomagolásnál azért 
leheletnyivel többről van szó - három 
új Radeont (Sapphire Radeon R9 390X 
Tri-X, Asus Strix R92380, MSI R7 370 
Gaming) teszteltünk, hogy kiderít- 
sük a részleteket. A Radeonoknál a 
2011-2012-es év csodálatos volt - 
aHD7000-es széria a Tahiti GPU-val 
az élén nagyon jól sikerült, olyannyira, 
hogy akinek ilyen, egyébként négyéves 
kártyája van, mind a mai napig full 
HD-ben, maximális részletességgel 
játszhat. Az AMD nem is piszkálta 
meg túlságosan a jól összerakott 
GPU-t, és bár többször fejlesztett rajta 
kisebb lépésekben, azért még mind a 
mai napig e GPU-k alapjaiból éldegél. 
És nem is rosszul, köszönhetően az 
alacsony gyártási hibaaránynak. 
Az árverseny miatt soha nem esett 
kétségbe az AMD: ha jött egy újabb 
GeForce, a Radeonok egyszerűen 
olcsóbbak lettek. Az órajeleken is sike- 
rült időközben javítani, így az R2290X 
a mai napig versenyképes alternatíva, 
viszonylag jó árral megtámogatva. Az 
Nvidia receptje is bevált, a Maxwell 
fogyasztásának csökkentésével sikerült 
takarékosabb, mégis nagyon erős 
GPU-kat gyártania, ráadásul driverben 
és játékoptimalizáltságban is jobban 
áll, mint az AMD. Az AMD helyzete 
jelenleg nem túl rózsás, ugyanis a 
TSMC gyártástechnológiát nem képes 
leváltani, így pedig költséges volna egy 
teljesen új mikroarchitektúrát bedobni, 
ugyanakkor a 2011-es GPU-t sem 
nagyon lehet már tovább foltozni, hogy 
az az Nvidiával lépést tarthasson. Vagy 


Fesz HOSSZÚ ÁLMÁ- 


Termék 


Asus Strix R9 380 DC20OC 2G 


talán mégis? Az AMD biztosra ment, 
és mindkét úton elindult. 


FURY-VONAL 

A menő Fury nevet adta legújabb Fiji 
GPU-kártyáinak az AMD, és nem hol- 
mi figyelemelterelés a névváltás: a 
Furyval egészen újat kapunk. Konkré- 
tan egy új GPU-t és teljesen új felépí- 
tést, amelyben a memória nem esik tá- 
vol a GPU-tól. Az R9 Furyn a fedélzeti 
memóriát az AMD mérnökeinek sike- 
rült a GPU-val egy tokba integrálniuk, 
így jelentősen csökkent a kártya mé- 
rete, miközben a GPU erősödött, és a 
4 GB VRAM-ot is megkapjuk. A me- 
mória-sávszélesség eddig soha nem 
látott magasságokban szárnyal: a 
HBM-architektúrának (High Memory 
Bandwidth) köszönhetően az 1 GB-os 
RAM-chipek 4096 bit széles buszon 
kapcsolódnak. De az R9 Fury a nehe- 
zen megfizethető csúcskategória felé 
tör, ez volt az oka az átnevezésnek: így 
született meg a 300-as Radeon-széria. 


MOBA-ZOL, ESETLEG 
E-SPORTOLÓO VAGY? 

Az AMD újraosztotta videokártyáit, 
méghozzá azon a vonalon haladva, 
hogy milyen játékosok dominálnak ma- 
napság. Az online játékosok, MOBA- 
sok, MMORPG-sek játékai nem a leg- 
komolyabb grafikával készülnek (ennek 
ellenére sokszor nagyon jól néznek ki), 
ezért számukra az R7 300-as szériát 
készítette el az AMD. E felett e-spor- 
tolókról beszél a cég, akiknek kosará- 
ba R9 és Fury kerülhet. Ha a technikai 
paramétereket visszapörgetjük, már- 
is látszik, hogy az R7370-es model- 
lek a HD7850-nek felelnek meg, míg 
az R9380 az R9 285-nek, a 390X a 


Értékelés 


Forgalmazó/ 
gyártó 


Asus 


76 900 Ft A 83 


asus.hu 


Magyarország 


AMD Antigua Pro, 


290X-nek. Közben pedig változott a 
memóriamennyiség, és az órajelek és 
az extrák. 


SAPPHIRE RADEON 

R9 390X TRI-X 8 GB 

Szerencsére arra odafigyelt az AMD, 
hogy ne lehessen ráfogni, miszerint az 
R9290X nevéhez hozzáadtak 100-at, 
majd kiadták újra ugyanazt. A legerő- 
sebb R9390X GPU-ja, a Grenada XT 
megkapta a szükséges ráncfelvarrást, 
de maradt a 2816 shader. A számítási 
teljesítmény ennek ellenére nőtt, még- 
hozzá a 100 MHz-cel megemelt órajel- 
nek köszönhetően. A fedélzeti memó- 
ria is gyorsabb lett, már 6 GHz-en jár, 
és maradt az 512 bit széles kapcsolat. 
A kapacitáshoz is alaposan hozzányúl- 
tak, pontosabban nemes egyszerűség- 
gel megduplázták, így az új, de megfi- 
zethető, csúcs-Radeonon 8 GB GDDR5 
VRAM található (bár tény, hogy 8 
GB-os R9290X is létezik). Ez különö- 
sen 4K-t és óriási textúrákat használ- 
va fontos - ahogy az AMD is azt rek- 
lámozza, hogy a 390X-szel a 4K játék 
tökéletes sebességen fut. 

A Sapphire Tri-X modellje érkezett el- 
sőként tesztlaborunkba az R9 390X-es 
Radeonok közül, A hatalmas kártyán a 
Tri-X névből adódóan háromventiláto- 
ros, óriási hűtő terpeszkedik el, amely 


vastagságban két kártyahelyet és hosz- 


szában 30,5 cm-t foglal el a házban. 
A 8 GB-os csúcskártyához egy kis sa- 
ját extrát is hozzátett a Sapphire, to- 
vábbfejlesztette a hűtést, és gyárilag 
emelte az órajeleket. Az új Tri-X hű- 


tés továbbra is nagyon jól néz ki, a mű- 


anyag borítás alatti, hőcsövekkel meg- 
tűzdelt borda kellően robusztus, ám az 
igazán hasznos újdonság az újragon- 


Memória 


2 GB GDDR5, 


28 nm 256 bit 


Shader/tex- 
túrázó/ROP 


1792/112/32 


dolt ventilátorszabályozás. A három 
ventilátor egészen addig nem pörög 
fel, amíg a kártya el nem éri a meg- 
adott hőmérsékletértéket, illetve a ter- 
helés nem ugrik (értsd: el nem indí- 
tunk egy játékot). Ekkor a ventilátorok 
nem teljes fordulatszámon, hanem fo- 
kozatosan gyorsulva indulnak be, így 
továbbra is csendben teszik dolgukat. 
Hosszas, többórás terhelés közben ez 
nem változott meg, a kártyával kap- 
csolatban zajszintgondjaink nem lesz- 
nek. A hatalmas R9 390X Tri-X hű- 
tése tehát jól sikerült, ám mi hiányol- 
tunk egy fontos részletet, mégpedig 

a fém hátlapot - sajnos ez lemaradt. 
A Vapor-X-en is megtalálható hát- 

lap segíti a hűtést, merevíti a lapot, és 
egyben a mechanikai behatásoktól is 
védi a kártyát. A Sapphire ugyanakkor 
nem költött villogó logóra és világító 
ventilátorokra sem. 

A tuning nem maradt ki a pakliból, ezt 
a Sapphire továbbra is támogatja, a 
megnövekedett memória miatt azon- 
ban a kiegészítő tápcsatlakozókból 
már két darab nyolc érintkezősre van 
szükségünk. A gyári alaptuning észre- 
vehetetlen, de utólag, manuálisan jól 
bírja a kártya a túlpörgetést. Ez azt is 
előrevetíti, hogy egy 600 wattos táp 
mindenképpen elkel egy R9 390X-es 
rendszerhez. 

A Sapphire Tri-X R9 390X hatalmas 
és erős kártya több mint elegendő fe- 
délzeti memóriával és ehhez tartozó- 
an igen jó sávszélességgel. A hűtés im- 
máron terhelésfüggő, és nagyon csen- 
des terhelés alatt is, ugyanakkor mi 
hiányoltuk a fém hátlapot. A kártya 
teljesítménye 1440p-hez tökéletes, full 
HD-ban pedig sokáig nem fekteti meg 
semmi, de 8 GB ide vagy oda, 4K-ra, 
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maximális beállítások mellett továbbra 
is csak fenntartásokkal ajánlanánk egy 
R9 390X-et - ehhez egymagában egy- 
szerűen gyenge a GPU (pedig egészen 
sokat fogyaszt). Sajnos emellett ront- 
ja még a képet a magas ár is: 120 ezer 
forint körül könnyebb lenne ajánlani az 
R9 390X-et. 


ASUS STRIX R9g 380 

DC2OC 2 GB 

Az Asus egy elérhető árú, középkate- 
góriás Radeont küldött be megjelenés 
előtt. A Radeon R9 380 némileg szür- 
kezónának tekinthető, ha az AMD új 
ategorizálását nézzük: MOBA-hoz ki- 
csit túl jó, 4K-hoz, e-sporthoz kicsit s0- 
vány. Az AMD 1440p-s játékhoz ajánl- 
ja, de mi azért inkább full HD-hez java- 
solnánk nyugodt szívvel, feltéve, hogy 
szeretnénk minden grafikai beállítást 
naximálisra tolni. Mi nem az AMD ka- 
tegorizálása alapján vizsgáltuk ezt 

a modellt, hanem úgy, mint egy még 
negfizethető, új videokártyát. Ez nem 
volt egyszerű, ugyanis minden program 
normál R9 285-ös kártyának ismer- 

te fel, és az az igazság, hogy nem té- 
vedtek. Az R9 380 minden paraméte- 
rében megegyezik a régebbi modellel, 
ám ez önmagában nem feltétlenül hát- 
rány, amennyiben valami extrát is ka- 
punk. Erre odafigyelt az Asus, Így az 
árban hozzá legközelebb álló GeForce 
GTX 960-nal szépen összemérhető. 

A GPU-órajelnél 990 MHz-et állítottak 
be a lapkának (OC-módban 1010 MHz- 
et), amelyben 1792 aktív shadert ta- 
lálunk, a 256 bites buszon kapcsolódó 
GDDRS5 fedélzeti memória pedig effek- 
tív 5.5 GHz-en dolgozik. 

A hűtés ismerős lehet, és ez jó hír: a 
Strix DirectCU II blokkját és ventilá- 
torvezérlését kapjuk meg, amely már 
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bizonyította, hogy csendben képes 
gyárilag tuningolt kártyát is hűvösen 
tartani. A tesztelt kártyát fém hátlap 
is védi, a két ventilátor pedig csendben 
dolgozik - már amikor szükség van rá- 
juk. Merthogy a vezérlés érzékeli, mi- 
kor dolgozunk 2D módban, illetve mi- 
kor nem terheljük le túlzottan a VGA-t. 
Ilyenkor a ventilátorok leállnak, és a 
kártya passzív hűtéssel üzemel. 

Ahogy az R9 285-nél láttuk, a mért 
teljesítmény abszolút versenyképes a 
GTX 960-nal, sőt, az R9 380 néha még 
gyorsabb is, amin az újabb driverek 
még tovább javíthatnak. A DirectCU II 
hűtés szuper, a passzív leállás is hasz- 
nos, ugyanakkor OC modell ellené- 

re az órajel-beállítások nem voltak kü- 
lönösebben agresszívak. Mindehhez 

76 ezer forint feletti ár tartozik, ami 

jó pár ezer forinttal magasabb, mint a 
hasonló, Strix GTX 960-é. 


MSI R7 370 GAMING 2 GB 
Nagyméretű, mégis a középkategóri- 
ába sorolt kártyát készített R7 370- 
es GPU-val az MSI, ami egyfelől na- 
gyon tetszett nekünk, másfelől viszont 
csalódtunk benne - és sajnos ez utób- 
bi érzésünk dominál, de ez nem feltét- 
lenül az MSI hibája. Az R7 370 grafi- 
kus chip 1024 shaderrel dolgozik, és 

2 GB RAM-ot kapott, ami önmagá- 
ban nem is olyan rossz összeállítás, rá- 
adásul egyetlen, hattűs kiegészítő táp- 
csatlakozó elegendő számára, így a fo- 
gyasztás sem őrületesen magas. Az 
MSI mindehhez legújabb, Twin Frozr 
V hűtőjét adta, amely kétventilátoros, 
két kártyahelyet foglal el, és viszony- 
lag hosszú. Cserébe a teszt során hiá- 
ba futtattunk rajta több órán keresz- 
tül játékokat és szintetikus méréseket, 
mindvégig csendben dolgozott, amikor 
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pedig a Windows-asztalon tényked- 
tünk, leálltak a ventilátorok, így telje- 
sen néma géppel dolgozhattunk. Mind- 
ehhez még egy kis gyári tuningot is ad- 
nak, ami igazán jól jön a kártyának. 

A jó felépítés miatt reménykedtünk, 
hogy a középkategóriában végre va- 
lami újat, jobbat kapunk, de sajnos 

a mérések eredményei lelomboztak. 
Az AMD R7 370 pozicionálása abszo- 
lút találó, így ez a kártya MOBA-hoz 
jó választás, de full HD-ben FPS-t, au- 
tóversenyt vagy AAA játékot nem fo- 
gunk maximális részletességgel játsza- 
ni. A Metro: Last Light, a Thief vagy a 
Far Cry 4 alatt mért 40 fps körüli se- 
besség nem hangzik rosszul, de ez a 
tempó sokszor 10 fps alá esett, ami- 
től szaggató, játszhatatlan lett a játék, 
így R7 370-nél a maximális részletes- 
ség nem opció. Az eredmények ponto- 
san azt hozták, amit a régi HD7850- 
es kártyától el lehetett várni, elvégre 
az R7 370 lényegében ugyanaz, csupán 
jobb, fejlettebb hűtéssel. További rossz 
hír, hogy még a GCN 1.0 chipet kapjuk 
meg hozzá, így FreeSynctől és egyéb, 
fejlett szolgáltatásoktól is elesünk. 


TESZTEK 

Az MSI kihozta az R7 370-es GPU-ból, 
amit lehetett: jó lett a hűtés, kapunk 
némi gyári tuningot, de ne hagyjuk ma- 
gunkat becsapni: ez egy HD7850 jobb 
hűtéssel, márpedig 60 ezer forintért ez 
így kevés. Főleg az olcsó, 60 ezer fo- 
rint körül induló GTX 960 variánsok 
árnyékában, nem beszélve az előző ge- 
nerációs, előnyös áron kapható Radeon 
R9 200-asokról (például R9 280). 

A szokásos, szintetikus teszteken a két 
R9-es kártya szépen teljesített, az elő- 
döknél pár százalékkal jobbak voltak, 
ez nem kétséges. A full HD felbontás- 
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nál maradva örömmel láttuk, hogy a 
legfrissebb driverrel az R9 380 köze- 
lebb került a 60 fps-es lélektani határ- 
hoz, és a hardverigényes játékok köz- 
ben is stabilan hozta a 30 fps feletti 
átlagsebességet. Ennél nagyobb fel- 
bontást 2 GB-os R9 380-nal nem ja- 
vasolunk: a WOHD-hoz már 3-4 GB 
VRAM és erősebb GPU az ideális, ha a 
sebességet tartani szeretnénk. 

Az R9 390X-nek a full HD meg sem koty- 
tyan, a 60 fps-t minden játék alatt ne- 
vetve hozza, és sok esetben ennek a dup- 
lája sem okoz gondot. Ez a teljesítmény 
és az óriási fedélzeti memóriamennyi- 
ség WOHD-hoz is bőségesen elegendő, 
ugyanakkor a 4K felbontást használva 
már nem ilyen könnyű a dolga a kártyá- 
nak. Ehhez az R9 390X-nél kompromisz- 
szumok kötésére kell felkészülnünk a 
részletesség beállításakor, de azért sok 
játék 30 fps-sel fut majd, hiszen a me- 
mória-sávszélesség és -mennyiség adott. 
Aki 4K-ra váltana, várjon még a Fury 
X-re, aki pedig ez esetben is a 60 fps-t 
keresi, rögtön két kártyára gyűjtsön. 


ÖSSZEGZÉS 

A mérések után és a tények ismereté- 
ben az első benyomásunk csalódott- 
ság volt; nem sok újdonságot kapunk. 
Ezek a VGA-k újak, a GPU-k nem iga- 
zán. Jó hír, hogy javult a hűtők hatás- 
foka, és emelkedtek az órajelek, de az 
újabb szolgáltatásokat nem minden 
esetben kapjuk meg, a teljesítmény 
alig javult, és az árak sem estek lát- 
ványosan. Akinek R9 200-as szériájú 
vagy akár eggyel régebbi kártyája van, 
nem érdemes felugrania az új Radeon- 
expresszre. Aki most váltana videokár- 
tyát, az előző szériás Radeonokat is ve- 
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FEJHALLGATÓT CSINÁLNI, 

A LÉNYEG, HOGY LEGYEN 
RAJTA MIKROFON, A MÉLYEKET 
ÉS A MAGASAKAT PEDIG HÚZZUK 
FEL AKADÁSIG - LEGALÁBBIS EZ 
AZ ÁLTALÁNOS PREKONCEPCIÓ. 
Valójában azonban nem csak a minél 
hihetőbb lövések és robbanások miatt 
akar egy gamer beruházni jó minőségű 
játékos fejhallgatóba. Ezek legtöbbje 
(már) átmozgatható a különféle plat- 
formok között, így konzolon és PC-n is 
méltó módon birkózhatnak meg egy 
7.1-es hangot használó filmmel vagy 
egy klasszikus, sztereó albummal. De 
a legfontosabb persze mindig az, hogy 
egy jó fejhallgatón akár az életünk is 
múlhat - mármint a játékokban. 


Ijrestsarór KÖNNYŰ 
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HYPERX CLOUD II 

Néhány éve sokan enyhe kétkedéssel 
fogadták a hírt, miszerint a főleg me- 
móriagyártóként ismert Kingston játé- 
kosoknak szánt fejhallgatót dob a pi- 
acra, de teljesen érthető módon nem a 
nulláról kezdték a fejlesztést, sőt, biz- 
tosra mentek, és összeálltak a nálunk 
még kevéssé, de az e-sportok történé- 
seit követők körében ismert és méltán 
népszerű Opad mérnökeivel. Ebből az 
együttműködésből született a HyperX 
Cloud, a hangminőség és kényelmi 
szempontok tekintetében amúgy is ki- 


váló Opad OH-90 tisztelettudó tovább- 


fejlesztése (valamelyest ráerősítet- 

tek a mélyekre, de azért nem húzták 
túl, tökéletes akár zenehallgatáshoz 
is), ami sokak szerint még mindig az 
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egyik legjobb, játékosoknak szánt fej- 
hallgató a piacon. Ehhez képest már 
itt is van a Cloud II, de néhány ap- 
ró módosítástól (például a valami- 
vel jobb frekvenciaátvitellel rendelke- 
ző mikrofon) eltekintve igazából egyet- 
len fronton tör csupán előre: sztereó 
helyett immár 7. virtuális surround 
hanggal segíti eligazodásunkat a já- 
téktérben. Átlagos földi halandók va- 
lószínűleg emiatt sosem cserélnék le 
a HyperX Cloudot, de mivel a Kings- 


ton fontos szereplője különféle e-sport- 


versenyeknek, érthető, hogy meg akart 
felelni a profi játékosok igényeinek is. 
(Márpedig egy meccs során valóban 
fontos előnyt jelenthet időben meghal- 
lani, hogy pontosan merről is oson fe- 
lénk az ellen.) 


Ár Hangsugárzó 


23 000 Ft 40 mm 


35 000 Ft 40 mm 
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20-20 000 Hz 


A 71-et természetesen megfelelő hang- 
forráshoz van értelme bekapcsolni, kü- 
lönben csak ront az összhatáson. És bár 
maga a surround egy leheletnyit el is 
marad más gyártók 7.1-es csúcsmodell- 
jeitől, cserébe nem kell a szokásos ext- 
ra elemekkel bajlódni, mindössze egyet- 
len USB-re van szükség, és hadd szól- 
jon. Akárhogy is: a Cloud II kiváló füles, 
csak pechjére ár-érték arányban legerő- 
sebb konkurenciája épp saját elődje, a 
HyperX Cloud. Önmagában persze kivá- 
ló a Cloud II, de csupán a 71-gyel nehéz 
lesz megindokolni a magasabb árat. 


RAZER KRAKEN FOR XBOX ONE 
Elsőre úgy tűnhet, hogy a Razer nyolc- 
tagú Kraken szériájából kiválasztott 
Xbox One-variáns kilóg a sorból, de 


Impedancia 


320 90 dB 


320 110 dB 


Érzékenység 


Kivitel 


funkcionalitásából semmit sem vesz el 
elköteleződése a Microsoft játékkon- 
zolja iránt - sőt. Működik PC-vel és 
PlayStation 4-gyel is, hiszen az Xbox 
One-adapter mellett megtalálható do- 
bozában egy hang/mikrofon-elválasz- 
tó és egy microUSB-kábel is. Megjele- 
nés tekintetében jóval konzervatívabb, 
mint a Razer fejhallgatóinak többsége, 
csak a méregzöld Razer-logó és a ha- 
sonló színű kábel emlékeztet társaira. 
Mérete közepes, így nem teljesen fedi a 
fület, viszont ráfeszül, és hangszigetelő 
- cserébe szellőzni sem tud, és hamar 
bemelegszik. Ez persze a kompaktabb 
méret - és a párnaborítás - velejárója. 
Az adapter egyébként időközben már 
némiképp okafogyott lett: a gyártók, 
akik Xbox One-hoz is készítettek fülest, 
valószínűleg mind rettentő boldogak 
voltak a bejelentés hallatán, hogy az új 
Xbox One kontroller aljára már került 
35 mm-es csatlakozó (ahogy PS4-en is 
megtalálható). Értelme persze tovább- 
ra is van, mert játék közben könnyebb- 
séget jelent, ha a hang beállításához 
nem kell a menüben bóklászni, hanem 
fizikai gombot használhatunk - cseré- 
be csupán a csatlakozó miatt enyhén 
meghízott kontrollert kell megszok- 

ni. (Ha PS4-gyel használjuk, amúgy is 


Kábelhossz 


csak digitálisan lehet állítani a hang 
opcióit). A Razer az Xbox One mellé já- 
ró, elfogadható, de azonnal cserélen- 
dő alapheadsethez képest a kényelem 
és a hangminőség mellett az adapte- 
ren is javított, plusz két gombbal kü- 
lön is állítható a party chat és a játék 
hangereje. 

A basszus ugyan egy kicsit szolidabb, 
mint amit elvárhatnánk, de cserébe a 
teljes tartomány tiszta és torzításmen- 
tes, magasabb hangerőn is. Az egyet- 
len probléma, hogy bár érthető, ha a 
Razer egy átlagos gyártónál némiképp 
többet hajlandó feláldozni a dizájn ol- 
tárán, a mikrofon túlságosan érzékeny, 
hiányzik róla a zajfogó. A Kraken vala- 
mivel több hangot vesz fel a környezet- 
ből, mint amit játékostársainkkal ok- 
vetlenül meg akarnánk osztani, de a 
virtuális lövészárkokban edződött ba- 
rátságok kibírják az ilyesmit. 


LOGITECH G430 

A Logitech kék-fekete fejhallgatóján 
azonnal megakad a szem: a G-széria ki- 
rálykékje nagyon jól mutat a fejhallga- 
tó textilpárnáin, illetve textilezett zsi- 
nórján (ez utóbbinak köszönhetően 
nehezebben gabalyodik, viszont a ru- 
hánkhoz dörzsölődve behallatszik a su- 


Extrák 


Zárt 23m Dolby Headphone 7.1 hang, zajszűrő mikrofon 
Zárt 2m Dedikált hangerő-szabályozó, zajszűrés 


sogása). A textil azonban főleg oldalt 
tesz jó szolgálatot, mert remekül szel- 
lőzik - amire szükség is van, hiszen 
teljesen körbeöleli fülünket. Összes- 
ségében nem csupán elsőre kényel- 
mes; mivel könnyű, hosszabb távon is 
az marad. 

A mikrofon zajszűrő képességei min- 
denképp külön dicséretet érdemelnek. 
A Razer Krakenhez képest a Logitech 
G430 használata közben nem kell attól 
tartanunk, hogy játékostársaink agyá- 
ra megyünk a mikrofonunkon keresztül 
folyamatosan behallatszó beszédfosz- 
lányokkal, zajokkal-zörejekkel, Ha pedig 
teljesen lenémítanánk, a kábelen talál- 
ható kis irányítón megtehetjük, illetve 
a hangerőt is itt állíthatjuk. 

Ha a virtuális 7.1-ről nem akarunk le- 
mondani, akkor a szokásos piros-zöld 
(vagy inkább eper-menta?) kábele- 

ket a mellékelt USB-adapterbe, volta- 
képp minihangkártyába dugva kell to- 
vábbhaladnunk, és például telepíte- 
nünk a Logitech Gaming Software-t 
(LGS) - ott lehet bekapcsolni a Dolby 
Surroundot. Aki nem ismerné, ne féljen 
tőle, nagyon értelmes és intuitív. Jó is 
lesz megbarátkozni vele, mert némi bű- 
vészkedéssel sokkal meggyőzőbbé va- 
rázsolható a hang, főleg a surround. 


SKULLCANDY PLYR 2 

Ha valaki meglepődött azon, hogy a 
,Skullcandy" és a ,gamerfejhallgató" 
rendelkezik közös halmazzal, az talán 
nem tudta, hogy az extravagáns füle- 
seiről ismert amerikai gyártó néhány 
éve felvásárolta az Astro Gaminget, 
és az így elindított, játékosokat cél- 

zó termékvonal jutott el most hoz- 
zánk. A dizájn nyilván inkább ízlés dol- 
ga, de ha már virtuális csataterekhez 
és élet-halál harcokhoz keresünk tár- 
sat, akkor érdemes megfontolni a pszi- 
chikai hadviselést is. A Skullcandy 
gamervonaláról pedig sugárzik egyfaj- 
ta kellemesen fenyegető, rosszul leple- 


zett agresszivitás. Ennek ellenére nem 
tűnik ,divatfülesnek", mert egyszerre 
extrém és komoly, kiállásában prémi- 
um kategóriás. 

Árát megdobja a drót nélküli kiszere- 
lés, bár jó kérdés, hogy ez mennyire 
fontos manapság a játékosoknak. PS3 
és Xbox 360 esetén (amit a PLYR 2 
alapból támogat) ez remek dolog, de 
az új generáció számára már a kontrol- 
lerbe is csatlakoztatható a füles, így ki- 
csit csökken a wireless funkció értéke. 
Ha azonban filmet is néznénk a PLYR 
2-vel, akkor máris egycsapásra visz- 
szaszerzi előnyét. Érdemes tehát ezt is 
mérlegelni. 

A hangminőség remek, a három EG- 
előbeállítás valamelyike jó eséllyel min- 
denkinek megfelel majd, beszélgetés 
során viszont kissé ingadozó teljesít- 
ményt nyújt a mikrofon. Ötletes ugyan- 
akkor a fizikai irányítás, jópofa, hogy 

a felcsapott mikrofon automatikusan 
lenémul, illetve a külső szabályzóval 
gyorsan, egyszerűen hangolható a já- 
ték és a chat hangereje. Hosszabb já- 
tékmenet esetén is kényelmes marad, 
jó eséllyel le sem merül - a gyártó sze- 
rint négy óra töltéssel akár 14 órát bír. 


ÖSSZEGZÉS 

A legfontosabb tanulság, hogy 30 ezer 
forint alatt is lehet remek fejhallgatókat 
találni - tesztünk egyik szereplője sem 
maradt szégyenben. Hangminőség tekin- 
tetében talán a HyperX Cloud II a leg- 
erősebb, a Razer Kraken for Xbox One 
pedig neve ellenére is tökéletesen mű- 
ködik a konkurens PlayStation 4-konzol- 
lal (és természetesen PC-vel is). Ami pe- 
dig az ergonómiát illeti, a Logitech és a 
Cloud II egyaránt kényelmes több órás 
használat után is. A Skullcandy PLYR 2 
kicsit kilóg a sorból, mert a drót nélkü- 
li kialakítás érthető módon megdobja az 
árát, viszont kényelmes, és filmnézéshez 
is jó választás. 


Mélyvíz 


PIACTÉR 


Alpenfőöhn Matterhorn 
White Edition. 


EGY ÓRIÁSI, TELJESEN FEHÉR 

HŰTŐ, AMI MÉG JÓL IS HŰT, 
CSAK AZ A FRÁNYA KONKURENS, 
A MUGEN 4 NE LENNE. Aki már unja 
a fekete vagy ezüst házakat, és nyitna 
mondjuk a fehér felé, annak igazi gyöngy- 
szem lesz a Matterhorn processzorhűtő, 
amelynek minden porcikája - beleértve a 
CPU-blokkot és a hőcsöveket is - hófehér, 
A feketében is elérhető hűtő nem csupán 
színével próbálja meghódítani a magyar 
piacot: árával és teljesítményével is 
igyekszik kitűnni a mezőnyből. Az éppen 
10 ezer forint feletti, még abszolút reális 
magasságban található árért cserébe 
igen jó hűtési teljesítményt kapunk, 
ráadásul a PWM-es, 12 cm-es ventilátor 
halkan teszi a dolgát. 
A nagyméretű hűtő szerelése a konku- 
renseknél megszokott módon történik, 
amelyhez kapunk leírást is. Ez részletes, 
de a rajzok nagyon kicsik, az univerzális 


Ess ÁRON MIÉNK LEHET 


hátlapnál nem mindegy, melyik lyukba he- 
lyezzük a csavarokat, így akinek ez lesz az 
első CPU-hűtő felszerelése, alaposan néz- 
ze át a használati útmutatót - akár na- 
gyítóval. A Matterhorn multifoglalatos 
hűtő, vagyis minden, ma használatos pro- 
cesszorfoglalatra felszerelhető, sőt, az 
egyre ritkább Intel LGA775-re is megkap- 
juk a szükséges átalakítókat. 

A blokkra a mellékelt, 12 cm-es, PWM- 
vezérlésű ventilátort egyszerűen rögzít- 
hetjük, és igény esetén még egy venti- 
látorhoz kapunk klipszeket. A PWM-es 
csatlakozás ,Y" elrendezésű, ami extra fi- 
gyelmesség kétventilátoros alkalmazás- 


Bitfenix Aegis Core 


ICSIT TÚL SOK A FÉNYES 
I vac RAJTA, ENNEK 

ELLENÉRE SZÉP ÉS JÓL 
SZERELHETŐ AZ AEGIS OLCSÓBB 


VÁLTOZATA. Tesztlaborunkba már jó 


ideje csak látványos számítógépházak 
érkeznek, aminek mi nagyon örülünk. 
Az Aegis Core még ebből a színes 
mezőnyből is kiemelkedik, ugyanis 

a tesztre küldött példány tűzpíros 

-— leszámítva a tetejét és előlapját, 
amelyek feketék. A fényes felületen 
megakadt a szemünk, de nekünk az is 
rögtön eszünkbe jutott, hogy bizony 


sérülékeny, és a portalanítását is rend- 
szeresítenünk kell. Az oldallapon óriási 
plexiablak terpeszkedik: alig marad egy 


kis keret körben, így számítógépünk 
teljes belsejét láthatjuk. Eppen emiatt 


fontos az Aegis Core jó szerelhetősége. 


A Bitfenix mérnökei figyeltek arra, 
hogy meglegyenek a szükséges kábel- 


elvezető nyílások az alaplaptartó lemez 
mógött, de túl sok helyünk nincs, ezért 
eltart egy darabig, amíg minden kábelt 


megfelelően elrendezünk, 
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Az Aeégis család tagjai ODDIess há- 
zak, vagyis az 5,25-ös és 35 colos elő- 
lapi ablakok hiányoznak. Ez annyi- 

ban jó hír, hogy akár háromventiláto- 
ros vízhűtő-radiátort is szerelhetünk 
bele, sőt, extraként mágneses porszű- 
rőt találunk a lepattintható előlap mö- 
gött. A ház alján és felső részén is 
megleljük a porszűrőt, de érdekes mó- 
don csupán egyetlen ventilátort szerelt 
be a gyártó hátra, a többiről magunk- 
nak kell gondoskodnunk, Az Aegis nor- 
mál (nem , Core") változatában egy elő- 
lapi kijelzőt is kapunk, amelyen képe- 
ket, logókat tűdunk megjeleníteni, de 
ez megfelelő felárral ís jár. Ennél hasz- 
nosabb a felső gombsoron vezérelhető 
ventilátorszabályzó, amely LED-ekkel 
jelzi a fordulatszám-beállítást. 

A tesztelés során egyértelműen be- 
bizonyosodott, hogy átgondolt terve- 
zés eredménye az Aegis, kis odafigye- 
léssel a szerelés sem bonyolult, és le- 
het rendezett, komplett PC-t építeni a 
microATX-es házba. Ugyanakkor a bo- 
rításban túl sok a műanyag, ennek mi- 


VA 
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hoz, és az is jó hír, hogy a gyártó egy 7 és 
egy 5 voltos átalakítót is mellékelt. 

A Core í17-4790K-t gyári alapjáraton 
egészen 28 Celsius-fokra lehűtötte a 
Matterhorn, a terhelés során pedig 67 Cel- 
sius-fokig engedte melegedni a procesz- 
szort - ez kiváló hatékonyság, amelyhez 
meglepően néma működés társul. Két ven- 
tilátorral komolyabb tuningot is nyugod- 
tan megpróbálhatunk, de sajnos a második 
hófehér hűtőt nem lesz egyszerű beszerel- 
ni. Emellett nehezíti a Matterhorn helyze- 
tét a hasonló áron kapható Scythe Mugen 
4, amely azonos hatékonyság mellett még 
csendesebb - igaz, nem hófehér. 


nősége is lehetne egy kicsit jobb, és a 
Bitfenix több ventilátort is adhatott 
volna a viszonylag drága házhoz. 


INFO 


Forgalmazó: 
Caseking Kellytech Kft. 
ÁAr:12 500 Ft 

WebD: alpenfoehn.de/ 
index.php/en 


Specifikáció: 
multifoglalatos 
(LGA775 is); 

6x6 mm-es hőcső; 
alumínium bordák; 

12 cm PWM-ventilátor; 
500-1500 rpm, 

18-20 dBA; 

28/67 alap/maximum "C 
(Core í7-4790K); 
138x158x125 mm, 12339 


Pro: 

hófehér, jó hűtési 
teljesítmény, LGA775- 
kompatibilitás, verseny- 
képes ár 


Kontra: 

nehezen olvasható 
használati útmutató, 
csak egy ventilátor 


INFO 


Forgalmazó: 
Caseking-Kellytech Kft. 


Ar: 24 990 Ft 
WebD: bitfenix.com 


Specifikáció: 
microATX; teljes 

méretű plexi oldalablak; 
mágneses porszűrők; 
2xUSB 3.0, hangkimenet; 
ventilátorszabályzó; 

7 ventilátorhely, 1 
ventilátor; max. 170 mm 
magas CPU-hűtő; max. 
380 mm VGA-kártya; 


470x480x205 mm 


Pro: 

sokféle szín, feltűnő kül- 
ső, ventilátorszabályzás, 
nagy oldalablak 


Kontra: 

túl sok műanyag, 
nehézkes kábelelrende- 
zés, csak egy ventilátor, 
drága 


HyperX Predator M.2 480 GB 


A következő SSD-ugrásnál átlépjük az 1 
GB/s sebességet - minden tekintetben 
Ennek előfutára az M.2-es Predator, ami 
gyors, de lehetne még jobb, A Kingston 
idén végre elbúcsúzott a SandForce SSD 
vezérlőktől, és a Phisonnal, valamint a 
Marvellel fűzte szorosabbra a szálakat. Ez 
új generációs vezérlőchipeket jelent SATA 
és M.2 tárolókban egyaránt. A Predator 
az abszolút felső kategóriát képviseli a 
cég termékkínálatában, és ehhez méltón 
csomagolása, körítése, valamint teljesít- 
ménye is első osztályú. A Predator egy 
M.2-és, PCIe 2.0 x4-en kapcsolódó tároló, 
amely azonban még AHCI szabvány sze- 
rint kommunikál a rendszerrel, Ez azt je- 
lenti, hogy a 2 GB/S-os elméleti sávszéles- 
ség adott, azonban az IOPS-értékek nem 
kimagaslóan jók. 

A vezérlő egy Marvell 885$59293 lap- 

ka, amelyhez Toshiba A19-es MLC NAND 
flashchipek kapcsolódnak nyolc csator- 
náh, gyorsítótárnak pedig 1 GB Lo-Vo 
DDR3 RAM-ot szereltek a 80 mm hosszú 
lapkára a fejlesztők, Külön jó hír, hogy az 
M.2 SSD elegáns dobozában egy HHHL- 


dése" ő 


élzleelárezstt A 
PREDATOR 


kártyát is találunk, Így rendszerünktől 
függően M.2- vagy PCIe-foglalatot hasz- 
nálhatunk. Mindehhez a Kingston akár 14 
GB/s-os sebességet, 117K IOPS-t és 882 
TB újraírhatóságot adott meg, azonban a 
garancia csupán három év. 

A Kingston gyári sebességértékei nagy- 
jából hihetők: méréseink során a HyperX 
Predator 480 GB-os SSD 1276 MB/S ol- 
vasási és 1021 MB4s írási csúcssebessé- 
geket ért el, ami még egy SSD RAID 0 
kiépítésnél is jobb eredmény. Mindehhez 
120 ezres IOPS-érték társul, illetve a va- 
lós használatot szimuláló mérések során 


Logitech MX Master 


Temes TÖREKE- 
DETT A LOGITECH AZ MX 
MASTERREL, AMI JÓ IS 
LETT, DE JÁTÉKOS EGÉRBŐL MÁR 
VOLT JOBB PRÓBÁLKOZÁSA IS A 
CÉGNEK. A hat évvel ezelőtti Logitech 
Performance Mouse MX méltó utóda 

az MX Master. A régi modellre alakban 
igencsak hasonlító eszköz meglehetősen 
nagy, de mesésen simul a tenyérbe, 
hüvelykujjunkat pedig éppen megfelelően 
támasztja a gombként is működő bal 
oldali nyúlvány. A jobbkezes egér oldala 
gumihatású borítást kapott, így nem 
csúszik tenyerünkben még a játékokban 
zajló többórás harc közben sem. Az alsó 
részen a csúszótalpak kellően nagyok, 

és a súlyelosztás is ideális, bár nem 
változtatható. 

A hat gomb mellett kapunk néhány egye- 
di megoldást, ilyen az intelligens görgő, 
amely kapcsolható hagyományos és free- 
scroll módba is, de a görgetés sebessé- 
ge alapján automatikusan átvált. Ha já- 
tékban váltunk fegyvert, finoman kattan, 
ám amikor egy hosszú weboldal aljá- 


ra igyekszünk, egyetlen, határozott gör- 
getéssel odajutunk. Nem ez az egyetlen 
görgő a gombok között: oldalt egy kiseb- 
bet is találunk, amelyet hüvelykujjunkkal 
használhatunk oldalirányú mozgatáshoz. 
A hüvelyujjtámaszt is érdemes lenyomni, 
ugyanis ez is egy gomb: aktiválva Win- 
dows- és OS X-gesztusokat adhatunk ki. 
Játék közben ez zavaró lehet. 

Mindehhez prémium belső komponen- 
sek tartoznak, továbbá egy nagyon jó 
szoftver, de ennél is fontosabb, hogy az 
MX Master bármin képes kapcsolód- 

ni. MicroUSB-vel kábelen (eközben tölt 
is), Bluetoothon vagy nanovevővel dedi- 
kált, 2.4 GHz-es frekvencián. És itt még 
nem áll meg a luxus: háromféle eszköz- 
re is felbrogramozhatjuk az egeret, az al- 
ján pedig válthatunk, hogy éppen melyik 
gépet szeretnénk irányítani. Mindez va- 
lamivel több mint 30 ezer forintba ke- 
rül, és bizony ennyiért is megéri az árát, 
bár még néhány extrának örültünk vol- 
na. Ilyen a makrózás, a fedélzeti memó- 
ria, a súlyváltoztatás, és a felbontás is le- 
hetne nagyobb. Ha másért nem, hát az 


is jól, de nem kimagaslóan jól teljesített 
a tároló. Mindent egybevéve a HyperX 
Predator SSD a vártnak megfelelően tel 
jesített a tesztek alatt, megbízhatósá- 
ga és körítése kiváló (bár karbantartó 
szoftvert nem kapunk), azonban ára is 
pontosan duplája egy azonos kapacitású 
SATAGG SSD-ének. Elvitathatatlan tény, 
hogy a Kingstonnak elsőként sikerült 
könnyen elérhető, stabilan 1 GB/s felett 
teljesítő PCle SSD-t piacra dobnia, így 
aki már ma feljebb kapcsolna, megfelelő 
PC birtokában bármikor megteheti. 


ergonómia és a többeszközös használat 
miatt érdemes elgondolkodni rajta játé- 
kos fejjel is, de aki tisztán gaming ege- 
ret keres, az olcsóbb Proteus Core 502- 
vel jobban jár. 


INFO 


Forgalmazó: 
Extreme Digital 
Ár: 169 900 Ft 
WeD: kingston.com 


Specifikáció: 

Marvell 88559293 vezér- 
lő; Toshiba MLC NAND; 
M.2, PCIe x2, AHCI; 80 
mm; 4471 GB hasznos 
tárhely; 1238/1021 
MB$/s szekvenciális 
olvasás/írás; 1549 pont 
AS SSD; 119771/21417 
IOPS; 5652/5021 pont 
PCMark7/8; 1,4/8,25 

W átlagos/maximális 
fogyasztás; 3 év garancia 


Pro: 

szuper szekvenciális se- 
besség, PCIe-kapcsolat, 
HHHL-kártya 


Kontra: 

AHCI, átlagos IOPS, 
csak 3 év garancia, 
kezelőszoftver hiányzik 


INFO 


Gyártó: 

Logitech Hungary 
Ár: 32 990 Ft 
WeD: logitech.com 


Specifikáció: 
400-1600 DPI 
Darkfield lézer; 

6 gomb 4 2 göt 
három eszközhöz 
kapcsolható; 
jobbkezes kialakítás; 
mUSB-csatlakozó; 
500 mAh Lií-po akku, 


akár 40 nap üzemidő; 
126x85,7x484A mm; 
1459 


Pro: 

kényelmes, intelligens 
görgő, BT/nano/vezeté- 
kes kapcsolat, pontos 


Kontra: 

az oldalsó gombok 
kényelmetlenek, nincs 
makró, kicsi felbontás 
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INFO 


Forgalmazó: 

Stark Solution Kft. 
Ár: 207 990 Ft 
WeD: microsoft.com/ 


Microsoft Surface 3 szk 


ZÖGLETES, ÉS A KÁVÁJA IS nyes érintőkijelzőt fog közre, amelynek mas az új, eddigieknél erősebb Intel HD specifikáció: 
Gr MÉGIS GYÖNYÖRŰ gyönyörű képe van. Jó hír, hogy viszony- Graphics, és ebben a 2 GB RAM vagy 64 Intel Atom x7 lek 50C; 

ÉS DIZÁJNOS A SURFACE lag erős kamerákat szerelt a Surface 3-ba — GB flash sem segít sokat. 7 ai sösttésésk ss 
3, DE MÉG MINDIG DRÁGA, ÉS a Microsoft: a hátlapon egy 8 MP-es, az A Surface 3 az a Windows-hibrid, amely HVSó : 


kijelző; 950/1939/19051 


HARDCORE JÁTÉKRA NEM AJÁN- előlapon pedig 35 MP-es érzékelőt talá- kívülről nagyon jól néz ki, és jól használ- 


LANÁNK NYUGODT SZÍVVEL. A lunk. Mindehhez vásárolhatunk mágneses ható mindenféle területen; mégis nehéz igzástábet ző 8: 
Windows ökoszisztéma , hero" terméke Type Cover tokot magyar szitázással és ajánlani. Aki csak tartalmat fogyaszta- 1331/3944 MB/s CDMark: 
a Microsoft Surface család, melynek háttérvilágítással, de ez további 75 ezer na, már 120-140 ezer forintért talál na- 335 perc PCMark8 
harmadik generációjávan kaptunk először  forintunkba kerül. A Surface 3-at Intel gyon jó, elegáns alternatívát, aki pedig üzemidő; Windows 8.1: 
megfizethető, mégis prémium modellt. Atom x7 78700-as SoC hajtja, amely kel- .  Surface-t szeretne, dobjon még rá egy ki- 267x187x8.7449 mm, 
Ez a Surface 3, amely egyedi, magyarra lően gyors átlagos használathoz, miköz- csit, és inkább az erősebb, tovább hasz- 622 g (1265 g Type 
szitázott Type Cover tokbillentyűzettel ben keveset fogyaszt - ezt igazolták mé- nálható, nagyobb Surface Pro 3 modellt Coven; 


jutott el hozzánk tesztre. réseink is. Játékra csak alapszinten alkal- válassza. 
A táblagép stabilan tartható kézben, 


miközben nem kimondottan nehéz. 


Pro: 
gyönyörű, jó üzemidő, 


A Surface egyedi extrája a hátlapba in- 
tegrált állvány, amit ezúttal is megka- 


punk, méghozzá kétféle állásban. Ezt a ki- 


hajtható lapot két zsanér tartja, melyek 


kijelző és Type Cover, 
Stylus-támogatás 


Kontra: 


prémium ár, drága 
kiegészítők, csak 2 GB 
RAM és 64 GB flash 
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Cougar 700K INFÓ 


Caseking Kellytech Kft. 
Ár: bevezetés alatt 


fa tést TERVEZŐI NEM viszont az alaplemezhez képest túl ma- osztottságot. Pedig a billentyűzet tény- WeD: cougargaming.com 


kellően masszívak. A gép fém oldalán tel- 
jes méretű USB 3.0 csatlakozót, mini- 
DisplayPortot, hangot és microUSB-t ta- 
lálunk, míg a microSD-kártyahelyet az 
állvány mögé rejtették. A viszonylag szé- 
les káva egy 10,8 colos, 3:2 képarányú, 
full HD-- felbontású (1920x1280), fé- 


FÉLTEK MERÉSZET ÁLMOD- — gasan vannak, és a csuklótámasz sem leg minőségi, és hasznos extrákat kínál, 


NI, DE A 700K BILLENTYŰ- elég lapos. Gamingbillentyűzet révén ka- a mellékelt UIX programban is számos specifikáció: 
ZETTEL KICSIT TÚLTOLTÁK AZ punk programozható, makrózható extra beállítás közül választhatunk. Változtat- angol Kiosztás á 
AGRESSZÍV DIZÁJNT. Viszonylag új gombokat bal oldalon, felül pedig mul- hatjuk a világítást, felborogramozhatjuk masszív; mechanikus, 
névnek számítanak a magyar piacon, timédiás vezérlőket és profilválasztót a makrókat akár minden gombra, Citerty MIX BELL KANCSBS 

5 A : ü 5 Szz6 lók; 487x230x40 mm; 
de jobb, ha megjegyezzük őket, mert A Cougar eltüntette a bal oldali Win- továbbá a lekérdezés gyakoriságát, az korlátlan számú, egyszer- 
nagyon jó és igazán egyedi perifériákat gombot, továbbá középen kettévágta egyszerre lenyomható gombok számát re lenyomható gomb; 
készítenek kifejezetten játékosoknak. a space-t; előbbiről azt gondoltuk, nem és az ismétlési gyorsítást is megad- extra USB- és S 
A legújabb billentyűzettel az egyedisé- gond, mert az Fn-gombot majd vissza- hatjuk. Minősége, kinézete és alapvető audiocsatlakozók; 
get hangsúlyozzák, de azért a minőség- programozzuk Windows funkcióra, de tudása alapján nyugodtan ajánlanánk egyszínű háttérvilágítás; 
ről sem feledkezett meg a gyártó. Sőt, ez sajnos nem sikerült, a space-nél pedig. " a 700K-t, de a kényelmetlen gépelés és makrókezelés, profilok; 
szokatlan módon a billentyűzet háza hiába állítottuk be mindkét gombra ezt néhány furcsa, számunkra megszokha- multimédiavezérlők 
javarészt fémből készült, alul gumírozott a funkciót, valahogy több napos hasz- tatlan megoldása miatt nem nyerte el 
lábak tartják stabilan az asztalon, és nálat után sem sikerült megszoknunk az " tétszésünket. Pro: 
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még a műanyagból ís a jobb minőségű 
verziónak örülhetünk. A gombok alatt 
mechanikus Cherry MX Red technológia 
lapul, elismerten az egyik legjobb a 
piacon. Mindehhez kényelmes lenyomási 
út, taktilis visszajelzés társul, joggal 
remélhetnénk tehát, hogy a gépelés 
kényelmes és gyors, de ez sajnos a 
túlzásba vitt egyedi megoldások miatt 
egyáltalán nem teljesül. A teljes méret 
és a (WERTY kiosztás adott, a gombok 


extravagáns dizájn, 
masszív, jó mechanika 
és szoftver, USB-taudio 


Kontra: 

osztott space, túl magas 
gombok, kényelmetlen 
csuklótámasz, drága 
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NZXT kraken A4l 


EM OLCSÓ, DE NAGYON 
Nerser ÉS DIZÁJNOS 

VÍZHŰTŐRENDSZERT KÉSZÍ- 
TETT AZ NZXT, AMELYNEK MÉG A 


NEVE IS JÓL HANGZIK. A Kraken X41 


a prémium komponenseiről ismert NZXT 


cég legújabb hűtőmegoldása, és mint ilyen, 


egyben az egyik legjobb is. Az egyven- 
tilátoros radiátorral szerelt CPU-hűtő a 


klasszikus felépítést követi, és méreteiben 


Sem tér el a bevett formáktól. A kicsi és 
tetszőleges színben világító rézblokkon 


előre felvitt hűtőpasztát kapunk, a rögzítés 


pedig pofonegyszerű. Illetve nem is olyan 
egyszerű annak, aki még nem szerelt VÍZ: 


hűtést, mivel a gyártó nem adott nyomta- 
tott szerelési leírást a hűtőhöz, mindössze 


egy kis lapot, amin az alaplépéseken felül 
csak egy linket találunk, A weboldalon 


kiváló segítséget kapunk: animált, 3D-s ké- 
peken látjuk a lépéseket, amivel a szerelés 


percek kérdése bármilyen foglalatra. 


A szerelés utolsó lépésében a pumpát és 


egy 14 cm-es, maximálisan 2000 rpm- 
mel forgó ventilátort kell az alaplapra 


csatlakoztatnunk, illetve egy USB-portot 


is igényel a Kraken X41, ugyanis szoftve- 
resen vezérelhetjük a hűtést. Ehhez meég- 
kapjuk a CAM ingyenes szoftvert; külön- 


leges extra ez a mezőnyben. A rendszerin- 
formációkon túl figyeli a hűtési rendszert, 


amelyhez a Kraken lapon egyedi Sémá- 
kat is megadhatunk. Ennek alapján Silent 
módban 840 rpm-mel forog a ventilá- 


tor és 2280 rpm-mel a pumpa. A Core í7- 


4790K-s rendszer ilyenkor teljesen néma, 


még a pumpa zaját sem lehet hallani. Ter- 


helés alatt mindvégig tartotta a minimá- 


lis zajszintet a Kraken X41, és 62 Celsius- 


fokig melegedett a CPU. Természetesen 
a tuning sem maradt el: 4.7 GHz-en már 
86 Celsius-fokig szökött a hőmérséklet, 


de a zajszint még ekkor sem volt hallható. 


Egyedül maximális teljesítményen lehet 
hallani a szélzajt, de ebbe a módba nem 
igazán kapcsolt fel a Kraken X41 a teszt 
ideje alatt egyszer sem. 

A Kraken X41 nem olcsó CPU-hűtő, de 
multiplatformos, nagyon hatékony, néma 


csendben dolgozik, a CAM szoftverrel pe- 


dig aprólékosan szabályozható akár tá- 
volról, a neten keresztül is. 


Canyon Hazard billentyűzet 


LCSÓ, MÉGIS MEGLEPŐEN 
0: ÉS STRAPABÍRÓ A 

HAZARD BILLENTYŰZET, 
NÉHÁNY ÖTLETES ÉS EGYPÁR 
KEVÉSBÉ SZERENCSÉS MEGOLDÁS- 
SAL. Bámulatos, hogy már 15 ezer forint 
körül milyen masszív és jól megépített 
billentyűzetet lehet kapni, amelyre való- 
jan rásüthető, hogy gamereknek készült 
A Canyon Hazard tasztatúrája nem holmi 
gyatra minőségű, nyikorgó műanyagból, 
tanem fémből áll, amelyből viszonylag 
magasra állnak ki a billentyűk. A lapos és 
kisméretű csuklótámasz is fém, ám erre 
egy kemény támaszt is felragaszthatunk; 
tasznos kiegészítés, de az nem jó hír, 
hogy a Hazard nem kapott lábakat, így 
dőlésszöge nem állítható. 
A billentyűk taktilis tulajdonsága a 
membrános felépítés ellenére nem rossz, 
de persze sokkal puhább (és halkabb), 
mint egy mechanikus, 30 ezer forintos 
modellé. Nem megszokott, ezért jó hír, 
hogy a Hazard teljes mértékben magya- 
rított, továbbá teljes méretű, így az átál- 
lással nem lesz különösebben gondunk 


A gaming extrák sora a sokak számá- 

ra nagyon fontos háttérvilágítással in- 
dul. Furcsa módon szoftvert nem kapunk, 
cserébe egy Fn-gombbal érjük el a spe- 
ciális beállításokat. Például a háttérvilá- 
gítás erejét állíthatjuk három állásban, il- 
letve a világítás színét változtathatjuk 
meg. Utóbbinál igazán jól néz ki, hogy a 
WASD- és kurzorgombok más színben 
világítanak. Emellett fontos tény, hogy 
egyszerre több gombot is lenyomhatunk, 
illetve az ismétlés, lekérdezés sebessé- 
ge is megfelelő. Az Fn funkcióváltót ar- 


ra is használhatjuk, hogy az F1-F12 sort 
multimédia-vezérlésre váltsuk át, vala- 
mint itt a bal oldali Win-gombot is le- 
tilthatjuk. 

A Hazard meglepően jól megépített, 
számos extrával felszerelt billentyű- 

zet, amely megérdemli, hogy rásüssék 

a gamer címkét, de nekünk a láb nél- 
küli, mini csuklótámaszos kialakítás ké- 
nyelmetlen volt, ahogy a dedikált multi- 
média-gomboknak és egy szoftvernek is 
örültünk volna - persze utóbbiakért való- 
színűleg már felárat kellene fizetnünk. 


INFO 


Gyártó: 

NZXT 

Ar: 35 990 Ft 
WeD: nzxt.com 


Specifikáció: 

140 mm radiátor 
(1725x140x36 mm); 
400 mm hosszú, 
törésgátlós csövek; 
2400-3600 rpm pumpa; 
multifoglalatos rögzítés; 
tetszőleges színben 
világító CPU-blokk; 

1 darab, 20-37 dBA, 

14 cm-es ventilátor; 
nem bővíthető kör; 

6 év garancia 


Pro: 

igényes kivitel, szabá- 
lyozható pumpa, jó telje- 
sítmény, nagyon halk 


Kontra: 
csak online leírás, nem 
bővíthető, drága 


INFO 


Forgalmazó: 
Media Markt 
Ar: 14 990 Ft 
WeD: canyon.eu 


Specifikáció: 
CNS-SKB7; 

magyar kiosztás, 
OWERTZ 

masszív fémház; 
membrános technológia; 
többszínű háttérvilágítás; 
felragasztható szivacs 
csuklótámasz; 


multimédia-billentyűk 
(Fn-nel); 

letiltható Win-gomb; 
438x173x30 mm 


Pro: 
masszív fémház, magyar 
kiosztás, háttérvilágítás 


Kontra: 

nem dönthető, kényel- 
metlen csuklótámasz, 
nincs szoftver 


[/ 
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Hogy a maximumot hozd ki a pénzedből, a 


HARDVER axácsabó 


1 


Sapphire Radeon 
R9g 280 3 GB 


Éz 
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a 
KS 
Ü 
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a 
z 


Ar: 62 000 Ft 


Már megérkezett a 300-as Radeon széria, de 
ahogy azt tesztünkben is olvashatjátok, nem ájul- 
tunk el az új modellektől. Ezek ugyanis csak a ré- 
giek átnevezve, újabb hűtőkkel, így most különö- 
sen érdemes régebbi Radeonokat vadászni az ár- 
listákban. Az R9 280 például körülbelül 60 ezer 
forintért cserébe egészen kivételesen jó teljesít- 
ményt nyújt. Full HD-re elegendő, maximális rész- 
letesség mellett is, és igaz ugyan, hogy néhány 

új funkcióról le kell mondanunk, de cserébe 3 GB 
RAM-ot kapunk, hogy még a VRAM-igényes játé- 
kok se szaggassanak. 


Samsung SSD 850 Pro 256 GB 


1"! Noctua NH-D14 


intel 
Atom x7-28700 


Atom" x7 


3.8 
Sza 
öz: 


hey 
z 
LA 
had 


Ugyan külön CPU-ként nem lehet megvásárol- 
ni, és igazából nem is egy szimpla processzor, 
mi most mégis szeretnénk felhívni a figyelme- 


teket erre az új központi egységre. A mobil gé- 


pekben, különösen tabletekben megjelenő új 
Intel SoC már 14 nm-es, elődjénél erősebb, 
és sokkal jobb grafikus vezérlőt kapott, még- 
is nagyon keveset fogyaszt. Aki most tervez 
új tabletet vásárolni, mindenképp az új Cher- 
ry Trail generációt keresse - például a legerő- 
sebb x7-28700-as modellt. 


196900 Ft 
asus.hu 


NN 


Asus GTX 980 Poseidon Platinum 


Western Digital 
AV 21B7200rpm 


Gyártó: Western Digital 


Ár: 26 000 Ft 


Web: w 


A Western Digital merevlemez-kínálatát elnézve 
nem úgy tűnik, hogy haldokolna a HDD-piac. Ren- 
geteg modell közül választhatunk, és többé nem 
kell beérnünk egy-két típussal. Ez a sokszínűség 
fontos, mivel nem minden felhasználáshoz ideális 
egy átlagos HDD firmware-e vagy éppen a felépí- 
tése. Az AV széria kifejezetten streameléshez ide- 
ális, vagyis éppen arra, hogy egy SSD mögé sze- 
reljük másodlagos tárolónak, ráadásul attól sem 
kell tartanunk, hogy nagyon lassú lesz az adatát- 
vitel: az AV széria 7200 rpm-en dolgozik (ami ide- 
ális), ugyanakkor halk és megbízható. 


LG G4 
200000 Ft 
1g9.hu 


44300 Ft 29900 Ft 
samsung.hu noctua.at 

2 2 

a. a 

a a 

[ai F 

c. HyperX Savage 240 GB c AlpenFöhn Matterhorn 
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36800 Ft 
kingston.com 


ADATA Premier SP610 256 GB 


30300 Ft 
adata.com 


11700 Ft 


alpenfoehn.de 


7 Cooler Master Hyper 212 Evo 
10500 Ft 


coolermaster.com 


Asus GTX 980 Strix 
176900 Ft 
asus.hu 


Palit GTX 980 Super JetStream 
162800 Ft 
palit.biz 


Nokia Lumia 930 
95000 Ft 
microsoft.com 


Huawei P8 
170000 Ft 
huawei.com 


Mélyvíz 


EZEKKEL NEM 


JÁRSZ ROSSZUL 


PROCESSZOROK 


Gamer - KENTE 
s es es LGA1150 
BELÉPŐ Konzolverő PC KILLER GAMER EEYEZTTETT TGGÓÖBÉ 
Intel Core 15-4690 64900 Ft 
Irítel Core i5-4460 52000 Ft 
! Core i3-4 
Processzor PFOGESSZOL PiGcSászáb Inte köll 160 33600 Ft 
Intel Pentium 63260 1I7000Ft Intel Core i3-4160 Intel Core i5-4690 64900Ft ELNE 20800Ft 
aj 33600Ft I ERULENTMMEZT 17000 Ft 
Processzorhűtő EZEL EZTET ETT TETTES ZZETS TET ETZZ TT Processzorhűtő AMD 
Zalman CNPS8OF 1800 Ft Processzorhűtő SCYTHE Mugen 4 14200 Ft 
ESTEK EAK NZOKOSST KT Arctic Cooling Alpine 11 VSZ STI EKTTHAN AM3-- 
aplap Pro rev.2 3000 Ft aplap § 
Asus H8IM-E NSÓDDIBÉ  mETzSETEZEZONEZEZEEZNEZ —GINAMNEZSZK Gamma si SMOBGOTSE ANNÁNAK Ld. 
———,—————— ],— Alaplap ————— ,r—,—,——— — Rá 51800 Ft 
eipa rebat gs Gigabyte B8B5M-DZH 19600 Ft ángetéráe; VALKET SE AMD FX-6300 31500 Ft 
yper. ury EINGZZEZT E EZRET GE BETETT SETS IZE LÍ TESZ ITTA ruciai Balistix hó 38 
DDR3-1600 KIT 16800Ft — Memória 1600 16 GB KIT 36300 Ft Klkdzdtátádo sdjástells 
KSH SZH JEZÜ SEN ZÉNT JEAN] 8 GB HyperX Fury KETZEST Ne ei 
Grafikus kártya DDR3-1600 KIT 16800 Ft Grafikus kártya AMD A10-7850K 37000 Ft 
Gigabyte ee Gigabyte Ng7OIXOC-4GD 102100 Ft GÁNÁÁHE 3 
R7 260X 2 GB 35500 Ft Grafikus kártya EKEEIZOTT ETETETT TT ET 34300 Ft 
SES . . SARA DVES NGSOTKOCSAG EGK GOSEG ssp AMD X4 860K 21600 Ft 
ssp Crucial AMD A4-7300 12900 Ft 


s x SSD BX100 500 GB 53800 Ft 
Samsung 850 Evo250GB — 31900 Ft HERE ZS TEN EZ EÜ SM NEEKSIK EVE IS] 


WD Caviar Blue Merevlemez WD AV 2 TB 7200 rpm 26000 Ft ALAPLAPOK 


1 TB 7200 rpm 15 400 Ft z x ARREST TE KNETESETE A Intel LGA1150 

8 trray egység Gigabyte 297X-Gaming G1 
DVD/Blu-ray egység DVD/Blu-ray egység r 3. rt AK Bistei 117900 Ft 
LG GH24NSBO 4 100 Ft LG GH24ANSBO 4100Ft Ő HESEZEETTETEZ ZEN § 

e e TT a a, ,. PC-ház Asus Maximus VII Ranger 49000 Ft 
PC-ház PC-ház Corsair Carbide Spec-03 19700 Ft ASRock Z97M Anniversary 24600 Ft 
Raijintek Arcadia 8200 Ft Thermaltake Urban S1 —— Őz HNK BE 

SSSSSeZezzee—]—e—y]— .e——.me]——.—.—.—.—.nmuzzzzzzzzezi eire AMD AM3- 

Tápegység Tápegység Corsair Builder Asus Sabertooth 990FXR2.O — 47400Ft 


FSP Hexa 400 W 12800 Ft FSP Hexat 400 W 12800 Ft CX600 v2 25100 Ft Gigabyte 990XA-UD3 28900 Ft 
ASRock 970M Pro3 21100 Ft 
AMD FM2-t- 
MSI A88XM Gaming 34300 Ft 
ASRock FM2A88X Extremeót 28700 Ft 


Gigabyte GA-F2A88XM-D3H 18200 Ft 


INFO 
CO különösen ajánlott Esz 


Ár: 27 600 Ft 
WeD: asus.hu 


/Sus 
SpecifikácIók: FERB v B 
USB 2.0 csatlakozás — XON/ Ave Maman] xöüg ZÁ 
TI csatoma SZSARU7 A 
dedikált fejhallgató-kimenet un f 
beépített erősítővel 3 
114 dB jel-zaj arány 
c0,000696 THD 
24 bit/192 kHz 
C-Media 6632A chip 
S/PDIF kimenet 
Dolby Home Theater v4 


Pro: kiváló hangminőség, 
igazi 7.1, dedikált és erősített 
fejhallgató-kimenet, jó szoftver 


Kontra: a fejhallgatójack csak 
35 mm-es 


Ha tehetnéd, milyen alakot 
öltenél? 


A JÁTÉKOK ÉS A 


REALITÁS KAPCSOLATA 


GY RÉGI BÖLCSESSÉG 

SZERINT AZ VAGY, AMIT 

ESZEL. VAJON IGAZ EZ A 
JÁTÉKOKRA IS? Van alapja annak, 
hogy az vagy, amilyen játékokat ját- 
szol? Valószínűleg mindannyian ismer- 


jük azokat az általánosításokat, melyek 
szerint a lövöldözős játékok agresszi- 
ót okoznak. Ellenérvként ilyen helyze- 
tekben szokták viccesen megfogalmaz- 
ni azt, hogy az autóversenyzős játékok 
sem készítenek fel egy valódi futam- 
ra (ezúton üzenem Michelis Norbert- 
nek, hogy tisztelet a kivételnek). Kuta- 
tói szempontból azonban a kérdés adja 
magát: vajon mennyire tudunk azono- 
sulni egy adott játékkal, azon belül pe- 
dig a karakterünkkel, és ez mennyire 
tükrözi a személyiségünket? 


A játékokkal foglalkozó pszichológiai 
kutatásokban gyakran kerülnek előtér- 
be azok a kérdések, amelyek a játékos 
és az általa irányított karakter közöt- 
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ti hasonulást vizsgálják. Ez érdekes lehet a kü 
önböző készségek elsajátításának szempont- 
ából, az érzelmi megélés vetületében vagy 
akár a játékfejlesztés fényében. Egy biztos, a 
átékban elsajátítható tudás igenis felhasznál- 
nató a valós életben, és segíti a stratégiai gon- 
dolkodást, az együttműködést vagy akár a ki- 
tartást. 

éhány évvel ezelőtt olvashattunk arról a 
norvég nemzetiségű kisfiúról, aki a World of 
Warcraftban tanultak felhasználásával men- 
tette meg nővére életét. Hans Jörgen Olsen 12 
éves korában lánytestvérével a lakhelyéhez kö- 
zeli erdőben sétált, amikor rájuk támadt egy, 
a területét védelmező rénszarvas. A bátor fiú 
először is magára vonta a vadállat figyelmét 
annak érdekében, hogy lánytestvére el tudjon 
menekülni. Ezt a WoW-ban található taunting 
(gúnyolódás) képesség inspirálta, melynek se- 
gítségével egy védekezésre specializálódott 
karakter el tudja vonni a támadó figyelmét a 
gyengébb védelemmel rendelkező társáról. A 
következő lépésben - ugyancsak az online sze- 
repjátékban lévő karakterétől , tanulva" — ha- 
lottnak tettette magát, aminek hatására a 


felbőszült rénszarvas a veszély elmúltát ér- 
zékelve elballagott. A fiú viselkedésének és lé- 
lekjelenlétének eredményeképpen úgy ő, mint 
lánytestvére sértetlenül úszták meg az egyéb 
ként rendkívül veszélyes incidens 
A hír futótűzként terjedt az online sajtóban, 
számos neves lapot beleértve. Az eset azért 
volt kiemelkedő jelentőségű, mert a játékok- 
ban rejlő pozitívumokat érzékeltette, valamint 
a szerepjátékok karaktereivel történő egyfaj- 
ta azonosulás valós világba átemelhető hatá- 
sát mutatta be. 


Az átalakulás (metamorfózis) iránti vágy a 
kezdetektől fogva megjelenik az emberi törté- 
nelemben, gondolhatunk itt a legendás vérfar- 
kasokra, a vámpírokra vagy az északi mitoló- 
giában szereplő istenségekre (például Loki). A 
Próteusz-hatás nevét Próteuszról, a görög mi- 
tológiában megjelenő istenségről kapta, aki 
Poszeidón fia volt. Különleges tulajdonsága az, 
hogy képes bármilyen alakot felvenni, bárki- 
nek a bőrébe belebújni, és (ha ennyi nem len- 
ne elég) még mindentudó is. A Próteusz-effek- 


tölthetünk a karakterkreálással 


(-A teljesítőt és a gyilkost sok 
esetben motiválhatja a ranglista 


új aj 


Egyes játékokban órákat 


Prisoner. 


A JÁTÉKBAN ELSAJÁTÍTHATÓ TUDÁS IGENIS FELHASZNÁLHATÓ 
A VALÓS ÉLETBEN, ÉS SEGÍTLA STRATÉGIAI GONDOLKODÁST, AZ 


Gondoltátok volna, hogy a WoW ú8 


életet menthet? 


EGYÜTTMŰKÖDÉST VAGY AKÁR A KITARTÁST 


tus azt a jelenséget írja le, mely szerint 
az online világban megjelenő avatár 
vagy karakter tulajdonságai befolyá- 
solhatják a játékos vagy felhasználó vi- 
selkedését. 
Modern kultúránkban is előfordulnak 
a fizikai változtatásra irányuló törek- 
vések, kezdve a sminkeléstől egészen 

a költséges és bonyolult esztétikai mű- 
tétekig. Viszont van egy kevésbé lát- 
ványos oldala az átváltozásnak, és ez 

a virtuális közeg. A karakterek, avatá- 
rok és profilok lehetőséget adnak arra, 
hogy a játékos új szerepkörben próbál- 
ja ki magát, személyre szabva és saját 
kedve szerint alakítva az őt ábrázoló 
entitást. A különböző digitális szerep- 
játékokban meglévő karakterkreálási 
folyamatoknál több száz opció áll ren- 
delkezésünkre, amelyek révén teljesen 
átszabhatjuk karakterünket, és akár 
saját arcképünkkel is elláthatjuk. Ez 
vajon milyen hatással van arra, hogy 
hogyan viselkedünk játék közben? És 
játék után? 

Ezekre a kérdésekre kereste a vá- 
laszt Nick Yee és csapata, amikor is a 
Próteusz-hatást avagy a digitális kö- 
zegben történő , alakváltást" vizsgál- 
ták. A klasszikus pszichológiai elméle- 
tek kimondják azt, hogy egy személy 
elvárásai befolyásolhatják egy má- 

sik személy viselkedését már akkor is, 
ha az a fizikai megjelenésre vonatko- 
zik. Például egy kísérletben azt figyel- 
ték meg, hogy ismeretlenek között zaj- 
ló telefonbeszélgetések során a telefon 
egyik végén lévő személy viselkedésé- 


re és hangnemére nagymértékben ha- 
tott az, hogy a vonal másik végén lé- 
vő egyén milyen vonzónak gondolta őt. 
Ennek értelmében az egyik személy el- 
várása és elképzelése befolyásolta a 
másik személy cselekvéseit. Mi a hely- 
zet akkor, ha az avatárunk reprezentál 
valamit, amivel mi azonosulni tudunk? 
Levetkőzzük a szerepet, amikor kilé- 
pünk a játékból, vagy kihat a valós éle- 
tünkre is? A kutatások azt mutatják, 
hogy bizonyos esetekben igenis kihat- 
hat. Például ha a kísérletben résztvevő 
személyeket vonzó avatárral ábrázol- 
ták, megnőtt az ismerkedésre és a sze- 
mélyes információk megosztására va- 
ló hajlamuk egy ismeretlen személlyel 
folytatott beszélgetés során. Ellenke- 
ző esetben, ha az avatár kevésbé volt 
vonzó, a személyek zárkózottabban és 
visszafogottabban beszéltek. Az ered- 
mények azt mutatták, hogy az online 
térben tapasztaltak nem órák vagy he- 
tek múlva hatottak a személyre, ha- 
nem már perceken belül is. 


Az előző részben felvázolt kutatás- 
hoz hasonló gondolatmenet vezérelt 
minket is, amikor Pátkai Gabriella kol- 
léganőmmel (Pécsi Tudományegye- 
tem, Pszichológia Intézet) World of 
Warcraft-játékosok körében futtat- 
tunk le egy vizsgálatot. Célunk az volt, 
hogy a sötét triádban megjelenő sze- 
mélyiségvonásokat vizsgáljuk annak 
érdekében, hogy tisztább képet kap- 
junk a játékos-karakter kapcsolatról, 


Még mielőtt felvázolnánk a kutatás 
eredményét, térjünk ki a sötét triádra, 
melyet - elnevezésével ellentétben - 
nem kell feltétlenül negatívként értel- 
meznünk. 

A sötét triád három személyiségvonás 
találkozási pontját képezi; a nárcizmu- 
sét, a machiavellizmusét és a pszicho- 
pátiáét. Ezek bizonyos esetekben ne- 
gatívan hathatnak a mindennapi élet- 
re, viszont kellő mértékben segítenek 
az olyan helyzetekben, amelyek dönté- 
seket, csoportok irányítását vagy ha- 
tározottságot igényelnek. Egy szó mint 
száz, tekinthetünk ezekre a vonásokra 
úgy, mint a gyógyszer-méreg kapcso- 
latra. Ha optimális mértékben vannak 
jelen, akkor pozitív hatással bírnak. A 
nárcizmust sok esetben a büszkeség, 
az egóval foglalkozás és az empátia hi- 
ánya jellemzi. A machiavellizmust az 
eszköz-cél látásmód, a moralitás meg- 
kérdőjelezése és az önérdek érvényesí- 
tése karakterizálja. A pszichopátia az 
impulzivitás, a megbánásnélküliség és 
az antiszociális viselkedés mentén Ír- 
nató le. Első ránézésre igencsak nega- 
tív hangvétellel bírnak ezek a jellem- 
zők, de (amint már említettük) megfe- 
elő összetételben segítenek bizonyos 
nelyzetekben. 

A témával foglalkozó kutatásunk s0- 
rán azt vizsgáltuk, hogy a játékos sze- 
mélyiségvonásában megjelenő sötét 
triád hogyan tevődik át a játékos ka- 
rakterére. Ezt két lépésben vizsgál- 
tuk: először megkértük a játékosokat, 
hogy jellemezzék magukat a pszicholó- 


avatárok 


giai kérdőív segítségével, majd ugyan- 
ezt végezzék el karakterük esetében. A 
kapott adatok érdekes összképet fes- 
tettek a karakter-játékos kapcsolatról. 
Egy közel kétszáz fős nemzetközi min- 
tát vizsgálva azt az eredményt kap- 
tuk, hogy az életben alacsonyabb ön- 
értékeléssel rendelkező játékosok haj- 
lamosabbak a játékban a manipulatív 
stratégává válásra. A vizsgált három 
személyiségvonás közül a machiavelliz- 
mus bizonyult kiemelkedőnek úgy a ka- 
rakter, mint a játékos esetében. Ez sok 
esetben hozzájárul a vezetői készsé- 
gek és döntéshozói képességek kiala- 
kulásához, melyre sok esetben szükség 
van az online sokszereplős szerepjáté- 
kok esetében. 


Szinte mindenkinek, aki használja az in- 
ternetet, van valahol valamilyen avatár- 
ja. Megjelenhetnek ezek játékokban, fó- 
rumokon, blogokon vagy különböző por- 
tálokon. Egyértelmű, hogy avatájainkat 
mi kontrolláljuk, viszont az már kevés- 
bé átlátható, hogy ők milyen mérték- 
ben befolyásolnak minket. Az ezzel fog- 
lalkozó kutatások kimutatták: erős kap- 
csolat áll fenn a játékos és a karakter 
között, és bizonyos esetekben hajlamo- 
sak vagyunk a karakterünk tulajdonsá- 
gai alapján viselkedni. Vajon mennyire 
befolyásolják ezek a dolgok a hétközna- 
pi életünket, és hogyan tudjuk őket a ja- 
vunkra fordítani? 
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Maszkok, karakterek, 


Kult 


5 MAJD HISZEM, HA JÁTSZOM 


A Fallout második része megjelenésékor 
játszhatatlanul bugos volt 


Bennem tartott igéretek a videojátékokban 


MAJD HISZEM, 
HA JÁTSZOM 


EM JÓ MOSTANÁBAN A PC 

MASTER RACE NÉVEN IS- 

MERT, A , KONZOLOS PA- 
RASZTOKAT" LENÉZŐ ELITKLUB 
TAGJÁNAK LENNI. Az elmúlt hetek 
két sikerjátéka elrúgta náluk a pöty- 
työst rendesen. Előbb a Witcher III: 
The Wild Huntról derült ki, hogy szép, 
szép, de azért nem annyira, mint a két 
éve látott E3-demó. Fejlesztés közben 
nyilván rájöttek, hogy az óriási játékte- 
ret és annak élő-mozgó szereplőit elég- 
gé számításigényes művelet kezelni, 
és ha ez még ráadásul az elérhető leg- 
szebb grafikával pompázik, attól a leg- 
több PC-tulajdonos vasa úgy megfek- 
szik, mint a magyar csapat a 86-os 
mexikói focivébén. A fejlesztő CD Pro- 
jekt Red tehát kompromisszumokat 
kötött: itt-ott visszavett a látványból, 
és bár a végeredmény így is nagyon 
pofás lett, a ,pixelenként hasonlít- 
suk össze a kétéves videót a mostani- 
val, mert ennyire ráérünk" mozgalom 
tagjai kiszúrták, hogy a felhők nem is 
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A Black 8. White sokat ígért, de kevesebbet 


adott. Azért így sem volt rossz játék 


bodorodnak olyan szépen, tehát a já- 
ték tré. Sokkal súlyosabb volt viszont 
a Batman: Arkham Knight megjelené- 
se körüli balhé. A játékkritika-összeg- 
ző oldalakon e cikk írásakor a PS4-es 
és Xbox One-os verzió közel 90 száza- 
lékos értékeléseket kapott, a PC-s vi- 
szont csupán olyan 60 százalék körül 
(már ha van róla egyáltalán adat). A 
PC-s verzióval ugyanis úgy járt a War- 
ner, mint amikor az ember kemény to- 
jást akar főzni, de túl korán veszi ki a 
a vízből. Bugos, optimalizálatlan, 60 
fps-t a legerősebb gamer PC-ken sem 
produkáló (átlagoson 30-at is alig), 
sőt a batmobilozás közben szinte már 
akadozó játékról szóltak az első dü- 
hös felhasználói értékelések. Akkora 
blamázs volt, hogy a Warner kényte- 
len-kelletlen június 24-én felfüggesz- 
tette a játék forgalmazását, és azóta 
is sorra hegeszti a patcheket. Később 
a Kotakunak tesztelők elmondták: a ki- 
adó pontosan tudott arról, hogy a PC-s 
verzió egyelőre közel sincs készen, nem 


is nagyon foglalkoztak vele — a konzo- 
losat tartották fontosnak, és nem dele- 
gáltak elég tesztelőt az asztali megol- 
dáshoz. Nesze neked, master race! 


RÉGÓTA TART MÁR EZ 

Ahogy az ilyenkor lenni szokott, el- 
kezdődött a weben az óbégatás, hogy 
mostanában minden játék félkészen je- 
lenik meg, és nem azt adja, amit ígért; 
bezzeg 10-20-30 évvel ezelőtt meny- 
nyire más volt minden. Ez viszont így 
konkrétan nem igaz (lásd keretesün- 
ket). Az 1982-es E.T. óta minden év- 
ben kiadtak olyan játékokat, amelyek 
valamilyen szempontból nem tartották 
be a fejlesztők és a kiadók ígéreteit - 
még ha csak úgy is, hogy rettenetesen 
bugosak voltak (hiszen az is egy Ígé- 


ret, hogy jól működő játékot kap a tisz- 


telt fogyasztó). 

Ott van például a korszakos szerep- 
játék, a Fallout folytatása, az 1998- 
as Fallout 2. A Black Isle-nak nagyon 
gyorsan kellett összedobnia, ezért 


Ijesztő bug az Assassins 
Creed Unityben 


olyan bugokkal jelent meg, hogy szin- 
te játszhatatlan volt, csak hónapok 
jatchelései után vált többé-kevés- 

Jé elfogadhatóvá. Aztán jóval később, 
a Fallout 3-ban is bőven akadtak ko- 
moly bugok (és úgy általában a Bet- 
tesda játékaihoz érdemes megvárni 

az első patcheket). Vagy említhetnénk 
a Black £, White-ot, Peter Molyneux 
egambiciózusabb, 2000-ben megje- 
ent istenszimulátorát: a játékos dön- 
téseinek fényében folyamatosan vál- 
tozó környezetet ígért, amiben egy 
natalmas állatot (isteni akaratunk esz- 
közét) lehet idomítani. Az ígért játék- 
elemek egy részét aztán hiába keres- 
te a játékos a végül nagy nehezen (és 
szintén elég bugosan) megjelent prog- 
ramban, és az állat sem lett olyan szer- 
ves része a játékmenetnek, mint az el- 
várható volt. 
A közelmúltból pedig jó példa az ígé- 
retek be nem tartására a Watch Dogs 
vagy az Assassins Creed Unity, de a 
SimCity is bátran ide sorolható az in- 


Peter Molyneux 
egy interjúban 
a Godus-fiaskó 
után: 


dulása utáni folyamatos szerverhibák- 
kal, vagy akár a Driveclub, amiben va- 
lahogy a , club" nem nagyon akart ösz- 
szejönni. 


Az említett óbégatásnak mégis van va 
lami alapja - az, hogy az elmúlt évek- 
ben három olyan üzleti modell is meg- 
vetette a lábát a piacon, amely lehető- 
vé teszi, hogy a kiadók és a fejlesztők 
visszaéljenek az ígéreteikkel. Az egyik 
ilyen az early access, ez konkrétan ar- 
ról szól, hogy a játékos félkészen meg- 
veszi a játékot, aztán reménykedhet, 
ha a másik felébe minden belekerül, 
amit a fejlesztők ígértek. 

A másik a Kickstarterhez hasonló kö- 
zösségi projektfinanszírozás, a harma- 
dik pedig a preorder - mindkettő ese- 
tében a t. vevő akkor fizet a játékért, 
amikor az még bőven készül. Ami azt 
jelenti, hogy a t. vevő nem tud megfe- 
elően tájékozódni, utánaolvasni, hogy 
mit írnak a szaklapok tesztjei, mennyi- 
re szeretik a játékot azok, akik már ki- 
próbálták. A játékos ilyenkor látatlan- 
Jan megbízik a kiadóban, mert a játék 
vagy a fejlesztők nevében garanciát 
át - és ezzel a bizalommal könnyű az- 
án visszaélni, mert ahogy láthattuk az 
elmúlt években, már egy Tim Schafer 
vagy Peter Molyneux kategóriájú hé- 
rosznak sem lehet hinni 

Mit tehetünk hát? Leginkább három- 
szor is átgondolni, hogy tényleg érde- 
mes-e a végleges verzió előtt pénzt ad- 
ni egy játékért. En a magam részéről 
például a ,preorderben soha sem- 

mit" mozgalom lelkes aktivistája va- 
gyok, Kickstarter-projektre csak akkor 
adok pénzt, ha korábbi crowdfunding 
játékban már bizonyított fejlesztő- 

ről van szó, és még érdekel is a játék 
(eddig egyszer történt ilyen), az early 
accesstől pedig nem zárkózom el, de 
nem találkoztam még olyan játékkal, 
amely annyira fellelkesített volna, hogy 
teszteletlen, éretlen verzióját is ki akar- 
am volna próbálni. Egyszerűen szere- 
tem tudni, mit kapok a pénzemért, és 
azt is, milyen ígéreteket nem tartottak 
Je a készítők, hátha meg tudok ezek- 
kel békélni (a Witcher III esetében ez 
egyáltalán nem volt nehéz). Javaslom 
másnak is ezt az utat - addig is lehet 
átszani a már megjelent jó játékokkal, 
amíg az ígértek is elkészülnek. 
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IKÖZBEN AZ E-SPORT- 

VILÁG ELITISTÁI MÉG 

MINDIG AZON TANA- 
KODNAK, HOGY A HEARTHSTONE 
VAJON E-SPORT VAGY SEM, AD- 
DIG TIDDLERCELESTIAL AK- 
KORA NYEREMÉNNYEL TÁVO- 
ZIK A DREAMHACKRŐL, AMI A 
LEGTÖBB LEAGUE OF LEGENDS- 
VAGY STARCRAFT II-CELEBNEK 
IS BECSÜLETÉRE VÁLNA. Embe- 
rünk nemcsak hogy hazavihette az 
első helyet a 2015-ös DreamHack 
Summer bajnokságról, de az ezért já- 
ró nyereménnyel együtt ő lett a leg- 
jobban kereső Hearthstone-játékos, 
megelőzve ezzel FireBate-et, aki je- 
lenleg a Hearthstone világbajno- 
ki címét tudhatja magáénak. Tiddler 
ugyan csak második lett a Blizzard hi- 
vatalos bajnokságán, de az élet kár- 
pótolta emberünket egy zsíros szám- 
lával, aminek köszönhetően meg is 
alapította saját csapatát. 


Amikor egy kártyajátékos annyit ke- 
res, mint néhány középosztálybeli fo- 
cista, akkor azért sokan felteszik a 
kérdést: vajon miért? A Hearthstone 
alapvetően egy gyűjtögetős kártya- 
játék. Ugyanarról van szó, mint a 
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Magic: The Gathering esetében, ami már év- 
tizedek óta a piacon van, és egyre csak újabb 
és újabb rajongókat szerez magának. A 
Hearthstone formulája hasonló volt a megje- 
lenéskor, mint a Wizards TCG-jének. Legyen 
könnyen elérhető, és hatalmas közönség tá- 
mogassa. Utóbbit nem volt nehéz megterem- 
teni a Blizzard hatalmas és hűséges rajongó- 
táborának és az ingyenesen játszható gaz- 
dasági modellnek köszönhetően. Már a béta 
startja után rengetegen felugrottak a hype- 
vonatra, gyűltek a stratégiák és az úgyneve- 
zett ,metapaklik", melyekkel könnyű volt fel- 
jutni a rangsorolt létra tetőfokára. 

A Hearthstone kliense rém egyszerű volt, 
még csak a normális versenyszervezést sem 
könnyítette meg, hiszen a , Play" gombon kí- 
vül alig tudott többet. Ez a casual játékosok- 
nak elég volt, a profiknak kevésbé. Szeren- 
csére a hardcore arcok kitermelték a maguk 
megoldásait, és mivel a Hearthstone gépigé- 
nye egy komolyabb böngészőével megegye- 
zett, könnyű volt streamelni. Megjelent a 
streameken megfigyelés és Last Hero Stand- 
ing megoldás. Ezt a módszert kezdték hasz- 
nálni a legtöbb versenyen, és így indult el 
annak idején a BlizzCon 2014 Hearthstone 
World Championship válogatója is. 

A Blizzard kihirdette a menetrendet, ami 
csak egyre több verseny megjelenését idéz- 
te elő, a Hearthstone-lufi egyre nagyobb lett, 
és csak nem akart kipukkadni. A lapok renge- 


teg véletlenszerű hatást okoznak a játékban, 
emiatt viszont az e-sport-veteránok a mai 
napig húzzák a szemöldöküket, és szarkasz- 
tikus , Skill" feliratú táblákkal vonulnak fel a 
nagyobb eseményeken. Ettől még senki sem 
kérdőjelezte meg a profik felkészülését, te- 
hetségüket és azt a rengeteg számítási mun- 
kát, amit fejben végeznek egy-egy meccs s0- 
rán. A profi Hearthstone lényege éppen az, 
nogy a véletlenszerű hatásokkal úgy kalkulál- 
janak, hogy a legrosszabb esetben is megér- 
je a mozdulat. Ilyen végtelenül taktikus és te- 
jetséges játékos volt TiddlerCelestial is, aki 
viszonylag ismeretlenül érkezett a Nyugat 
egnagyobb versenyére 2014-ben, és meg 
sem állt a második helyig 


Európában és Amerikában kevéssé ismerték 
Xieyu Wangot, pedig otthonában, Kínában 
komoly tehetségként robbant be a közösség- 
be. Az OGN Hearthstone liga kvalifikációs kö- 
rein csak úgy átsuhant egy TiddlerCelestia 
nevű arc, aki az e-sportban aggastyánkornak 
számító 31 éve ellenére egy karcolás nélkü 
végigverte az ifjakat, és 9/0-s eredménnyel 
jelezte finoman, hogy , létezik". Rövid időn be- 
lül Tiddler híressé vált mint a legerősebb kí- 
nai játékos, így nem volt kérdéses, hogy több 
nemzetközi versenyre is meghívják. A nyugati 
szemnek fura, kínai Hearthstone-szcénában 


TiddlerCelestial: 


mára már ő rendelkezik a legtöbb tapaszta- 
lattal, ami hozzásegítette ahhoz, hogy meg- 
alapíthassa saját csapatát, a Celestialt. A 
döntés nem volt egyszerű, hiszen karrierjé- 
nek nem túl távoli, 2014-es indulása óta a 
Vici Gaming fogta a kezét, és segítette hozzá 
minden sikeréhez. 

Tiddler félelmetesen jó játékosnak számí- 
tott a kezdetektől fogva, ami lenyűgöző, hi- 
szen egészen az idei DreamHack Summer 
versenyig nem volt első egyik versenyen 
sem. Legjobb eredményeit a BlizzCon 
World Championshipen és a World Cyber 
Arena 2014-en érte el, mindkét esetben 
második lett. Ettől függetlenül nagyon szé- 
pen megszedte magát, és mindent arra 
tett fel, hogy olyan Hearthstone-csapatot 
építsen fel, amelybe a nyugati játékosok is 
örömmel jelentkeznek majd. Rengeteg fia- 
tal tehetséggel dolgozik együtt, akik elké- 
pesztő izgalommal hallgatják a mester ta- 
nácsait, főleg, miután elhozta az első helyet 
Svédországból. 


Tiddler bármennyire is szeret részt venni 
nemzetközi versenyeken, azért azt be kellett 
vallania, hogy Kína nem a szomszédban van, 
ezért nem kis pénzügyi kockázatot jelentett 
beneveznie egy-egy ilyen útra. Már az úti- 
költség sem kevés, de enni is kell valamit, és 
lakni is kell valahol, amíg a buli tart. Ponto- 


san ezért fontolja meg jól minden versenyét 
emberünk, de ezúttal kapott segítséget, és 
úgy tűnik, hogy a neki megszavazott bizalom 
nem volt hiába. Persze ez nem volt egyértel- 
mű a kezdetekkor: egy olyan találkozóra be- 
nevezni, amelyen olyan nevek vesznek részt, 
mint Amaz, Gaara, Sjow vagy a jelenlegi vi- 
ágbajnoki címet tartó Firebat, könnyen te- 
kinthető öngyilkosságnak. Tiddler azonban 
vállalta az utat, és a csoportmeccseken úgy 
ovagolt át, hogy összesen egyetlen egy ve- 
reséget szenvedett el. Ez bőven elég volt ah- 
noz, hogy tovább jusson a rájátszásba, ahol 
a nagy nevek mellett egy egyenes ágú kiesé- 
ses forma várta 

indjárt az első meccsén a Team Arc- 
non alapítóját és a nyugati Hearthstone- 
közösség egyik legismertebb játékosát, 
Amazt kapta ellenfeléül. Mindketten egy 
Zoo Warlock paklival nyitottak, majd eb- 
ből a csatából Amaz került ki győztesen. De 
a celebnek ez volt az egyetlen nyert meccse 
a playoffban, mivel Tiddler a három követ- 
kező mérkőzést mind megnyerte. A követ- 
kező szett már jobban megizzasztotta kínai 
titánunkat. AKAWonder nemcsak az el- 
ső, de a második kört is elvitte, ami már ko- 
molyan veszélyeztette Tiddler továbbjutá- 
sát. Szerencséjére a harmadik körben a Pat- 
ron Warrior megadta azt a lendületet, amire 
szüksége volt, így meg sem állt a 3/2-es 
győztes eredményig. 


A döntőben DOG-gal került szembe, 

aki elsőre nem tűnt komoly ellenfél- 
nek. Tiddler az első meccsben a Force 
of Nature-rel alázta ellenfelét, de DOG 
a második menetben átvette az asztal 
irányítását egészen a menet végéig, Így 
1-1-re hozta ki az eredményt. A harma- 
dik mérkőzés ismét Tiddlernek kedve- 
zett, köszönhetően a Forthing Berserker 
hatalmas csapásának. DOG a negyedik 
menetben összezúzta Tiddler Demon 
Warlock pakliját, ám ez sem volt elég 
ahhoz, hogy elvegye az első helyet, amit 
Tiddler démonjai szereztek meg neki. 
Hiába kerül sokba Mal Ganis: ha egyszer 
lekerül, akkor már jobb is, ha az ellenfél 
melegíti a ,feladás" gombot. 


Ezzel a győzelemmel TiddlerCelestial 
már 125 428 dollárt (átszámolva 35 
119 840 forint) vitt haza Hearthstone- 
versenyekről. Ez bőven elég arra, hogy 
Tiddler azzá változtassa Celestial nevű 
kezdeményezését, aminek eredetileg is 
megálmodta: olyan pontnak, ahol a nyu- 
gati és keleti Hearthstone-közösség nyel- 
vi és kulturális gátak nélkül találkozhat. 
Ha ez sikerül, akkor ez lehet majd a pro- 
fi Hearthstone történelmének legsikere- 
sebb csapata. 
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55 SZABAD(AJ JÁTÉK 


Miután a Hearthstone felrobbantotta a gyűjtö- 
getős kártyajátékok műfaját, nyakra-főre ké- 
szülnek a többségükben gyenge utánzatok. Sze- 
rencsénkre a Hex nem egy idétlen másolat vagy 
egy túlbonyolított csodagyerek. A fejlesztők 
láthatóan nem is a Blizzard csodáját, inkább a 
nagy elődöt, a Magic: The Gathering fizikai vál- 
tozatát vették alapul. A szabályok majdnem tö- 
kéletesen megfelelnek az abban látottaknak: 
adott a két játékos húsz életponttal; amelyiknek 
előbb fogy el az összes pontja, az veszít. Ah- 
hoz, hogy mi legyünk a túlélők, rengeteg külön- 
böző színű lényt, varázslatot, ereklyét felhasz- 
nálhatunk. 

A pakliépítővel olyan készletet rakhatunk ösz- 
sze, amilyet csak szeretnénk, és ha erősítésre 
lenne szükségünk, a boltban vagy a játék auk- 


ask 


ciós házába kereshetünk új kártyákat. Ajatá 4 
kot egyébként mindennel felszerelték, amit egy 
modern TCG-től elvárnánk: részletes tutorial 
móddal, közösségi funkciókkal, versenyszerve- 
zési lehetőségekkel, aukciós házzal és a gép el- 
leni gyakorlás lehetőségével. A fejlesztők ko- 
moly sztorit is kanyarítottak a játék köré, amit 
majd a kampányban ismerhetünk meg jobban, 
ha az elkészül. 

A Hex egy ingyenes kártyajáték, ami azt jelen- 
ti, hogy két kattintással regisztrálsz, és már le 
is töltötted a programot. A meccsekért aranyat 
kapsz, amiből új kártyákat vehetsz, és ha meg- 
gyorsítanád a folyamatot, valódi pénzt is elfüs- 
tölhetsz a játékbeli boltban. Ha szereted a mű- 
fajt, és valami újra vágynál, akkor ez a cím érde- 
mes lehet a figyelmedre. 


A Blizzard kitett magáért júniusban, először is be- 
mutatta az alternatív hősök rendszerét: az új frissí- 
tés telepítését követően három kasztban hőst vált- 
hatunk, ha megvásároljuk a karaktereket. Ezek 
játékbeli előnyöket nem kínálnak, csak vizuális ef- 
fektekkel kápráztatják el a játékosokat. Minden al- 
ternatív karakter animáltan érkezik (nem szükséges 
az aranyszintet elérni), saját belépő effekteket mu- 
tatnak be a meccsek elején, és egyéni emote szink- 
ront is kaptak. A hősök mellé feloldunk egy-egy kár- 
tyahátlapot a vásárlással (áruk 899 euró/karakter). 
Jelenleg a mage, a hunter és a warrior kasztok kap- 
tak hősöket, de később a maradék hat is elnyeri al- 
ternatív héroszait. 

Most, hogy túlestünk a dolog fizetős részén, lássuk, 
mi jár ingyen mindenkinek. Új játékmód érkezett 
Tavern BrawIl néven. Gyakorlatilag egy sima egy az 
egy elleni mérkőzésről van szó, amelyben azonban 
hetente változó szabályok várják a játékosokat. Az 
első héten Ragnaros és Nefarian párbaját játszhat- 
tuk le, a csatában az egyik játékos a sárkányt, a má- 
sik pedig az elementált alakította. A két hőshöz ter- 
mészetesen külön paklik is jártak. A második héten 
normális, egy-egy elleni játszma következett, de ez- 
úttal minden lényünk halála után egy különleges ba- 
nánt kaptunk, amely erősítette lényeinket. 

Ki tudja, még mit talál ki a Blizzard a következő he- 
tekre, de az biztos, hogy senki nem távozik lógó or- 
ral a kocsmából, főleg, hogy a hét első Tavern győ- 
zelméért egy ajándék kártyacsomag jár, melyben a 
klasszikus készlet öt véletlenszerűen választott lap- 
ja vár rátok. 


League of Legends - 


Pool Party 


A Summoner Rift bajnokai is ér- 
zik a meleget, és nekik sincs kedvük 
többet hordani egy mentőmellény- 
nél, A nyári hangulatot nem kell a já- 
tékon kívül hagynotok, hiszen öt baj- 
nok kapott Medencés Party kinéze- 
teket. Pool Party Rek"sai cápaként 
keresi az áldozatait a víz alatt, mi- 
közben Zac, aki csak folyadékból áll, 
nehezen talál önmagára a medencé- 
ben. Lulura szimplán rátapadt egy 
tintahal, de Draven majd gondosko- 
dik erről is. Nem biztos, hogy felfúj- 
ható baltái elbánnak egy hallal, de 
ha ettől nem is, Mundo gitározásá- 


tól biztos meghátrál. Ebben a sze- 
zonban nemcsak a hősök kaptak új 
kinézetet, az ösvényeken masíro- 

zó minionok is szalmakalapban ütle- 
gelik egymást homokozólapátokkal. 
Egy Pool Party-esemény is zajlik ép- 
pen, melynek köszönhetően akci- 
ósan juthattok hozzá a skinekhez, 
több IP-t kaptok meccsek után, to- 
vábbá egy véletlenszerű ajándék 
hőst, ha részt vettetek a Pool Party 
kezdetét megelőző héten bármilyen 
ötfős csapatban. Ne hagyjátok ott- 
hon a napszemüveget és a napte- 
jet, idézők! 


Alon - Upheaval 


Újabb hatalmas frissítést kapott az 
Aion. Ezúttal két teljesen új playfield 
emelkedett fel a mélységből: Cygnea 
és Enshar földjeit olyan szörnyete- 
gek lakják, akik nem ijednek meg 
holmi odatévedt kalandoroktól. 
Mondjuk főleg azért nem, mert ed- 
dig egyet sem láttak. Bár a két új te- 
rület gyönyörű, nem lesz időtök a 
békés felderítésre vagy diplomáciai 
kapcsolatok kiépítésére. Minden, ami 


él és mozog, a véreteket akarja majd, 


de ha túlélitek a borzalmakat, bősé- 
ges jutalmat kaptok. Ha már kemény 
küzdelmekről van szó, két új Raid 


instance is megnyílt: Stonespear 
Reach és Drakenspire Depths, me- 
lyek csak a legerősebbeket engedik 
be. A fejlesztők átdolgozták a stig- 
marendszert is. Ezentúl hat stigmát 
választhattok meg ti, a hetedik pe- 
dig az előző hat választás függvé- 
nye lesz. Lehet kombinációkkal kí- 
sérletezni, hogy megkapjátok azt a 
képességet, amire leginkább szük- 
ségetek van. Új páncélok, fegyverek, 
hibajavítások és funkciók kerültek be 
a játékba, így érdemes lehet vissza- 
térniük azoknak is, akik egy ideje ha- 
nyagolják az Aion világát. 


DOta 2 - keborn 


Egy új béta-kliens tölthető le a má- 
sodik legsikeresebb MOBA-címhez. 
A Dota 2 éppen újjászületni ké- 

szül, ami részben a Source 2 elké- 
pesztő lehetőségeinek köszönhe- 
tő, részben az új kliensnek. A tel- 
jes dizájnváltáson kívül egy nagyon 
hasznos új funkció is kerül a Reborn 
kliensbe: egyedi játékmódokat ké- 
szíthetünk a Source 2 eszköztárá- 
val, és megoszthatjuk azokat játé- 
kostársainkkal. Emlékszik még vala- 
ki a Warcraft 3-ban népszerű Pudge 
Wars módra? Már nincs akadálya 


Age of wulin - 
Flówers 


A 2013-ban indult játék, úgy tű- 

nik, egyhamar nem zárja be a bol- 

tot. A Webzen címe egy klasszikus, in- 
gyenesen játszható, harcművészeti 
MMORPG, amihez fejezetenként adja 
ki az új tartalmakat a fejlesztő Suzhou 
Snail Electronic. Jelenleg a hatodik fe- 
jezetnél tartunk, melynek egyik fő att- 
rakciója egy új sziget, az Island of 
Delight. Ahhoz, hogy erre a helyre be- 
léphess, először le kell győznöd min- 
den Silver Hook Sword Boat ellenfe- 
let, el kell érned a 30-as szintet, és be 


annak, hogy valaki a Dota 2-be is el- 
hozza. Az új kliens egyébként sokkal 
átláthatóbb lett, és a modern játé- 
kok minden funkcióját magában hor- 
dozza. Leginkább a tanulási lehető- 
ségek bővültek ki jócskán, a tutoriál 
mellett többféle módon is gyakorol- 
hatunk, mielőtt a valódi arénába lép- 
nénk. Hőseinket is többféle módon 
szabhatjuk személyre; mindent át- 
rendezhetünk, hogy szebb és köny- 
nyebben kezelhető legyen. Ha már 
régen elhagytad a Dota 2-t, most rá 
sem fogsz ismerni. 


Blood and 


kell szerezned a Delightful Island Gold 
Token, a Delightful Island Silver Token 
és a Happiness and Longevity tárgyak 
valamelyikét. A szigeten új kihívások 
és jutalmak várnak rád, de ha ezeket 
nem sikerül megnyerned, attól még 
indulhatsz a Flower Prince címért, 
vagy kipróbálhatod az új partnerrend- 
szert. Rengeteg új küldetés és funk- 
ció került be a játékba (nem is beszél- 
ve a teljes grafikai felújításról és az új 
launcherről), amelyekért érdemes visz- 
szatérni a programhoz. 


4. 


VISSZAPILLANTÓ 


; T- ÉVVEL EZELŐTT A JÁTÉKIPAR ÉPPEN SZINTET LÉPETT. Nemcsak a konzolok terén volt nagy a moz- 


golódás az E3 után, hanem a PC-s piacon is reményekkel telve vártuk az Nvidia és az ATI prezentációit, akik a 

3D-s látványvilág új szintjét ígérték akkoriban. Öt éve a borítón az azóta sajnos kissé elfeledett Kane £ Lynch 2 
díszelgett, és úgy ittunk minden infót a Star Wars: The Old Republic kapcsán, mint elvakult cicák a tejecskét. Külön bor- 
zalmas érzés volt, hogy a címlapon feltüntetett előzeteshez nem kaptunk semmit a LucasArtstól, ezért végül nem is ke- 
rült a lapba róla semmi. Csak a várakozás. Mondjuk az idei E3 után is valami hasonlót érzünk, a kis csalódást okozó 
MIMO mintha kezdene a szerepjátékvonal felé kacsintgatni. Tavaly pedig vártuk az Assassins Creedet, és készültünk a 
táborra, ahogy egyébként most is gőzerővel tesszük. Illetve mire ezeket a sorokat olvassátok, talán már ott is vagyunk 
lencei-tó partján. És igen, a Visszapillantót olvasgatjuk. 


Most a legjobb esetben is a GameStar szerkesztői dobálják le ruháikat fizetésnapon, de ezt gyorsan betiltot- 
ták. Mondjuk érthető. 


NONYHERETELSES Sárér A , 


LDALON! - 
190 öremenenrtés És gs 
SAM 2 VIDEÓ A CD. 


És most az idei E3-on a Gears of War Ultimate Editiont szintén megerősítették. Tíz éve is, most is ugyanazt 
vártuk. Kicsit mintha megakadt volna az idő, nem? 


MÉLTÓ REGI NAGY KIREMEZ! 6 OLDAL - VIDEOGEMUTATÓ A új 


HITMAN 4 7 a idézet: Ender - Meet da team válasz olvasói kérdésre 
ú 4 s b 


STÍLUSOS ÉS HALÁLOS KÉSZÜL A VALÓDI FOLYTATÁSI 


FIAS JÁTÉK 


MATAT PATH OFNEO 


G Hb) A ( SZMT RPEKK) 5 S-t tése s bel 
FA FW A fegétb K) Semmi gond, Hollywood olvasta Ender véleményét, és nem Vin Diesel lett a Batman. 
ET TNNEYNAIn 


hangulatot, de sel Vát tegger legyer övetkező James Bon 5 ogom a számat! 
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Idézet: mazur - főszerkesztői bevezető 


Bizony, sajnos a borítón ott díszelgett az SW: TOR előzetes, de az újságba nem került be, mert címlapun- 
kat néhány nappal korábban kell nyomdába küldenünk, mint az újság többi részét, és bár szépen eltervez- 
tünk mindent, reménykedve az utolsó pillanatig, a LucasArtstól mégsem érkezett meg időben a cikkhez 
szükséges infó és képanyag. Azóta el is adták őket; nem csoda. 


Idézet: BZ - Ask da team válasz olvasói kérdésre 


Aztán a kollégák ebédjét is elkezdte elvenni. Meg a ceruzaelemeiket. Meg a sáljukat. Rettegte minden- 
ki BZ-t. Nyugis, de veszélyes. 


Idézet: Duncan - Kane § Lyneh 2: Dog Days előzetes 


Nem véletlenül szeretnénk már nagyon egy harmadik részt új motorral. Ha már a Take-Two levédette 
a Mafia 3-domaint, akkor RG szerint bármi megtörténhet. Reménykedhetünk ebben is. 


; Idézet: Matteo - Singularity teszt 


Intel Core í7-980X Minden, arut tudni akartál a BioWare 
kontra AMD Phenom II X6 1090T eddígi legnagyobb dobásáróft 


Az időlassítós BioShock - csak így emlékszünk erre a játékra (ami egyébként a GameStar teljes játéka 
is volt). Kár, hogy főleg a multis móka nagyon hamar elapadt. 


Idézet: HP - Aréna rovat § 
2014/07 


ar 
ő 


SURVARIUM 


E ; almi változások ÉRRCB Sorozát 5 hő 
Idézet: Daev - Assassir"s Creed Unity előzetes 


OLLYWOOD CSAK NEM 

NYUGSZIK. AMIKOR OLYAN 

PLETYKÁK KERINGENEK, 
HOGY A REBOOTOLÁSI LÁZ MÁR 
AZ OVIZSARUT IS UTOLÉRTE, NE 
LEGYENEK ILLÚZIÓINK: ARNOLD 
EGYIK KLASSZIKUSA SINCS MÁR 
BIZTONSÁGBAN. Ha pedig sikerül ezt 
valahogy tényként elfogadnunk, akkor 
azzal egyidejűleg azt a békát is kényte- 
lenek vagyunk lenyelni, hogy mind közül 
a legemblematikusabbat, a Terminator 
franchise-t sem fogják békén hagyni. 
(Nyilván!) Még akkor sem, ha a tökéletes 
második rész utáni összes eddigi próbál- 
kozás - egy tévésorozatot is beleértve - 
csúfondáros bukással végződött. 
Ennek ellenére ezúttal nem lehet okunk 
panaszra, az Alan Taylor által levezényelt 
n--1-edik nekifutás valamilyen csoda foly- 
tán nagyságrendekkel jobban sikerült, 
mint az eddigiek. Persze a hithű rajon- 
gók és a kritikusok ezt is köpködik, hiszen 
még így is fényévek választják el James 
Cameron klasszikus Terminatoraitól, 
ugyanakkor el kellene már tudni azo- 
kat engedni egy kicsit és beismerni, hogy 
a Genisys messze nem vállalhatatlan 
Ha más nem, guilty pleasure-ként ab- 
szolút megállja a helyét, hiszen tökélete- 
sen beleillik abba az Expendables és tár- 
sai által elindított nosztalgiahullámba, 
ami visszahozza a régi idők akciófilmje- 


10 


inek hangulatát. Ezen a téren a Genisys 
sem teljesít rosszul, tele van pörgős, iz- 
galmas és szórakoztató akciójelenetek- 
kel, nagyon ritkán ül csak le (de akkor kí- 
nosan érzelgősséválik), a sci-fi része meg... 
olyan amilyen. Egyrészt el kell tudni fo- 
gadni bizonyos axiómákat, hiszen logika- 
ilag az időutazós filmek rendszerint lyu- 
kacsosak, mint az ementáli, másrészt ezt 
még az átlagosnál is jobban túltolták a 
készítők (ezen a ponton a kevesebb több 
lett volna), így a legjobb, amit tehetünk, 
hogy az agyunkat takarékra rakva élvez- 
zük a zúzást. 
Ha mindenáron ragaszkodunk hozzá, hogy 
Terminator filmként tekintsünk rá, akkor 
sajnos el kell ismerni, hogy a régi részek 
nyomasztó hangulatából semmit sem si- 
került megőrizni, a jön a gép, és nem le- 
het megölni" fojtogató érzése teljes egé- 
szében hiányzik belőle. Cserébe viszont az 
első rész bizonyos jeleneteit újraforgatták, 
köztük azt az ikonikus Nike-termékelhe- 
lyezést, ami mosolyra fakasztóan autenti- 
kus 80-as évek feelinget teremt. Személy 
szerint sajnálom, hogy a filmnek csak el- 
enyésző része játszódik 1984-ben, talán 
azt sem bántam volna, ha a Skynet ellen 
vívott összes csatát ott vívják meg, nem 
pedig valamelyik későbbi évtizedben. 


További párhuzam a korábban említett 
Expendables filmekkel, hogy a Genisys 
rettenetesen sokat épít Schwarzeneg- 
ger öniróniájára, rengeteget viccelődnek 
a korával, a rendíthetetlen ólomkatona- 
ként ezúttal Sarah Connort védelmező 
robot limitált szocializációs képessége- 
ivel, a 80-as évek iránt érzett nosztal- 
giával és ahős megmentőként érkező, 
de a megváltozott idősík miatt kispadra 
került és a többiek mögött mindig egy 
lépéssel lemaradva értetlenkedő Kyle 
Reese-zel. De egyébként a film egészére 
nézve is kijelenthető, hogy az ifjabb ge- 
neráció amúgy sem igazán tudott lab- 
dába rúgni Arnold mellett, ő viszi a há- 
tán az egészet; sem Jai Courtney, sem a 
Trónok harca Khaleesije nem tudott íga- 
zán maradandót hozzátenni. 
Összességében tehát minden - jobbára 
bocsánatos - hibája ellenére is messze 
ez a legszórakoztatóbb folytatása a má- 
ra már filmtörténeti klasszikussá kövült 
eredeti Terminatoroknak, ami abszolút 
nem marad szégyenben a nyár további 
blockbustereivel szemben. Jóleső nosz- 
talgia és könnyed kikapcsolódás egy 

- egyébként abszolút szükségtelen - 
reboot trilógia első epizódjától. 


4: 


Entourage - The Movie 


HOGY MOSÓDIK EL A HA- 

TÁRVONAL A MOZIFILMEK 

ÉS A TÉVÉSOROZATOK KÖ- 
ZÖTT, ÚGY LESZ EGYRE SOROZAT- 
SZERŰBB A MOZIÉLMÉNY, FILM- 
SZERŰBB A TELEVÍZIÓS KÍNÁLAT 
MINŐSÉGE ÉS NAGYOBB AZ ÁTJÁ- 
RÁS A KÉT , VILÁG" KÖZÖTT. És 
bár még mindig az a gyakoribb, hogy 
a filmek alapján csinálnak sorozatokat, 
manapság azért már a fordítottja sem 
tűnik annyira ördögtől valónak. Tíz éve 
még a Serenity valóságos csodaszám- 
ba ment, azóta viszont a Szex és New 
Yorknak köszönhetően mintha megtört 
volna a jég, bár még így is évek tel- 
nek el, mire egy ilyen projektet keresz- 
tülvernek a jelenlegi stúdiórendszeren. 
Még akkor is, ha történetesen az HBO 
egyik kultklasszikusáról, a nyolc évadot 
megélt Entourage-ról van szó. 
A végeredményt tekintve azonban bát- 
ran kijelenthetjük, hogy ez egy valódi 
sikertörténet, amire megérte várni, hi- 
szen nem kis teljesítmény egy komp- 
romisszumoktól és teátrális sallangok- 
tól mentes, ízig-vérig fanservice pro- 
dukciót eljuttatni a mozikig. Ez a film 
nem akar többnek látszani, mint ami- 
ről az Entourage mint sorozat mindig 
is szólt, ráadásul nem akar új közön- 
séget sem bevonzani, ez kizárólag ne- 


künk, rajongóknak - és ha igen őszin- 
ték akarunk lenni, akkor magának a 
stábnak - készült. Emiatt igazából 
egyáltalán nincs neki mozifilmes jelle- 
ge, olyan, mintha egy rövidített, mind- 
össze négy részes évadot darálnánk le 
közösen a moziban, ami ráadásul egy 
nagyon szép lezárást ad az egésznek, 
valami olyat, amilyenre annak idején a 
kapkodós nyolcadik évadnak nem volt 
lehetősége. 

A színészeknek valódi jutalomjáték le- 
hetett még egyszer utoljára a leghíre- 
sebb karaktereik bőrébe bújni, látszott 
rajtuk, hogy rettenetesen élvezik az 
egészet, valósággal lubickolnak a sze- 
repükben, és hogy összeszokott csa- 
patként rutinosan mozognak a kame- 
ra előtt. Emellett rengeteg a cameo, a 
dialógusok csak úgy tobzódnak az erő- 
sebbnél erősebb egysorosokban, és 
még mindig olyan az egész, mintha az 
Én Kicsi Pónim enyhén szexista, fel- 
nőtt férfi változatát néznénk. Mert bár 
a sorozatot mindenki a Szex és New 
Yorkhoz hasonlítja, az előbbihez valójá- 
ban sokkal közelebb áll, hiszen a felszí- 
nes siker, pénz és csillogás kombó mel- 
lett ez valódi értéket is közvetít, a ba- 
rátság erejét és fontosságát. És ez alól 
a mozifilm sem kivétel. 
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YOLC FIATAL NŐ ÉS FÉRFI, 

AKIK A VILÁG KÜLÖNBÖ- 

ZŐ PONTJAIN ÉLNEK, EGY- 
SZERRE RÉSZESÜLNEK UGYANAB- 
BAN A LÁTOMÁSBAN, S EMIATT 
- HA NEM IS EGYCSAPÁSRA -, DE 
MEGVÁLTOZIK AZ ÉLETÜK. A leg- 
váratlanabb pillanatokban számuk- 
ra ismeretlen helyen találják magukat, 
fáznak, amikor melegük kellene, hogy 
legyen, édesnek érzik az ételt, amikor 
az valójában sós, vagy épp mindany- 
nyian a 4 None Blondes örökzöldjét, a 
Whats Upot hallják, holott csak egyi- 
kük fülesében szól a dal. Szép fokoza- 
tosan ráébrednek arra, hogy valami- 
képp összekapcsolódtak, és kezdet- 
ben többnyire csak véletlenül, később 
már tudatosan kommunikálnak, segítik 
egymást, és szükség szerint használja 
egyik a másik tudását és képességeit. 
Epizódról epizódra erősödő kötelékük 
hamarabb próbára tétetik, mint gon- 
dolnák, hiszen nemcsak a saját problé- 
máikkal kell megbirkózniuk, hanem egy 
gátlásokat nem ismerő kormányügy- 
nökség sarkukban loholó vérebeivel is. 
A Netflix újonca üdítően sokat fog- 
lalkozik a karakterépítéssel és a jel- 
lemfejlődéssel. Igaz, mindegyik fősze- 
replő valamilyen sztereotípiával (es- 
küvőre készülő hajadon, betörésből 


élő bevándorló, az apja által elhanya- 
golt üzletasszony, melegségét titko- 

ó szappanoperasztár, transznemű 
dlogger, drogügyletekbe keveredett 
DJ, hőskomplexusos rendőr, Van 
Damme-rajongó taxis) szembesíti a né- 
zőt ebben a vállaltan politikus alkotás- 
ban, amely nyíltan lándzsát tör az em- 
Jeri szabadságjogok mellett. Utóbbi 
többek közt a nemátalakításon átesett 
omi és anyja (aki őt betegnek hiszi, 
és következetesen Michaelnek szólít- 
a) kapcsolatának ábrázolásában érhe- 
tő tetten. 

Valóban fel kell áldoznia az embernek 
a személyes boldogságát, csak hogy 
megfeleljen családja, az egyház vagy 

a társadalom elvárásainak? A Mátrix 
révén elhíresült Wachowski testvér- 
pár, valamint J. Michael Straczynski, a 
Babylon 5 alkotójának üzenetével nem 
feltétlenül kell egyetértenünk, bőven 
elég, ha a néző önmagában képes érté- 
kelni a remek színészi játékot, a szépen 
megkoreografált, látványos, ám ko- 
rántsem mátrixosan túlzó akciójelene- 
teket, az eredeti forgatási helyszíneket 
(Mumbai, Szöul, Chicago, Mexikóváros, 
San Francisco, Berlin, Nairobi, London 
és Reykjavík), a kulturális sokszínűsé- 
get és a kiváló dialógusokat. 
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Másvilág 


Hogy mindig legyen 


mit hallgatnod, nézned és olvasnod 


A Tűzföldek ura 


NEM SZOKTAM MINDIG 

VÉGIGFUTNI A REGÉNYEK 
HÁTSÓ BORÍTÓJÁN OLVASHA- 
TÓ SZINOPSZISON. Arra számítot- 
tam tehát, hogy Dave Duncan máso- 
dik, magyar nyelven megjelent írása 
a két évvel ezelőtt kiadott Az arany- 
szín lánc közvetlen folytatása. Aztán 
mintegy kétszáz oldallal később csak 
rádöbbentem, A Tűzföldek ura cse- 
lekményszála többé-kevésbé az első 
kötettel párhuzamosan fut. Mindez 
persze semmit sem von le az olvas- 
mány értékéből, Rabló és Darázs Pen- 
ge-jelöltek hasonlóan érdekes karak- 
terek, mint Durendal volt. Ugyanígy 
a kötet javára válik a helyszínválasz- 
tás, a tengeri martalócok lakta vul- 
kanikus szigetcsoport, Baelmark szo- 
kásai, sajátos mágiája, társadalmi 
berendezkedése és a politikai csatá- 
rozások már önmagukban élvezetes- 
sé varázsolják a könyvvel töltött hét- 
végét. Nem szükséges előtte feltét- 
lenül átrágnunk magunkat a széria 
első kötetén, de tény és való, hogy je- 


Fesz BEVALLOM, 


DroneS 


MUSE KORÁBBAN IS JÓL 
Ar EGYENSÚLYOZNI 

A POPULÁRISABB ÉS AZ 
ELVONTABB DALLAMOK KÖZÖTT. 
A torzított gitár és Bellamy magas han- 
gú visítozása egyik albumról sem hiá- 
nyozhatott, és általában a számok több- 
ségében vagy ezt, vagy azt, vagy mind- 
kettőt hallhattuk. Ne értsétek félre, ez 
nem baj; a zenekart épp ez teszi kü- 
lönlegessé, de a Drones a korábbiak- 
nál is vontatottabb. Az albumot nyitó, 
már most sláger Dead Inside egy telje- 
sen korrekt dal, sőt, kimondottan jó, de 
utána az egész elég hullámzó. Az üze- 
net egyértelmű: a háború embertelen- 
né tesz minket, pszichopatává, akik úgy 
érzik, következmények nélkül gyilkol- 
hatnak, de a Psychóban egyszerűen túl 
sok a kiabálás (egy parancsnok lete- 
remt egy katonát), visítozás, ordibálás 
ahhoz, hogy zeneként élvezhető legyen. 
A Mercy szerencsére visszavesz a tem- 
póból, és bár egy lassabb, könnyedebb 
számnak indul, a közepére ez is von- 


lent majd némi fogózkodót, ha tisz- 
tában vagyunk a becsületet és a tisz- 
tességet hírből sem ismerő, hedonis- 
ta Ambrose király, valamint hűséges 
Pengéi kilétével. 


DAVE TDUN 


íz fold ek ura 


tatott lesz. Az Aftermath ugyan végig 
megmarad annak a lassú, vonósokkal kí- 
sért dalnak, aminek indul, de a végén a 
Drones áriázására azt hittem, véletlenül 
egy vallási műsorra kapcsoltam. Nem 
tudom szívből ajánlani a lemezt azok- 
nak, akik a korábbi Muse-t szerették, és 
akik nem ismerték a zenekart, határo- 
zottan ne ezzel kezdjék az ismerkedést. 


Analog Mind in 
a Digital World 


HARDCORE IDEI ÉVRE JÖ- 
As: NAGY FELTÁMA- 

DÁSA ÉRDEKLŐDÉS HIÁ- 
NYÁBAN EGYELŐRE ELMARADNI 
LÁTSZIK. Pedig még januárban lelken- 
deztem, hiszen nagyon biztatóak voltak 
a jelek, azóta viszont visszatért a pan- 
gás és a vállalhatatlan produkciók egész 
sora. Reméltem, hogy a hardcore egyik 
legnagyobb evangélistájának új dup- 
lalemezes stúdióalbuma megtöri majd 
a jeget, de sajnos ebben sem lett iga- 
zam. Ugyanakkor azt mindenképpen 
Promo számlájára kell írni, hogy ő leg- 
alább még próbálkozik. Pontosan tisztá- 
ban van vele, hogy mi a probléma korunk 
hardcore szcénájával (nagyon keményen 
oda is szól két trackjében), és azt illető- 
en is vannak elképzelései, hogyan lehet- 
ne ezen változtatni. Első lépésként a sa- 
ját portáján kezdett sepregetésbe, és a 
mostanra már kissé berozsdásodott és 
unalomig újrahasznosított analóg hang- 


j azőrök e. lecserélte modernebbre. Ennek a 


Freedom 


GY NÉZ KI, AZ IDEI ÉV A 
U-: VISSZATÉRÉSEKÉ. 

A legújabb ilyen jelenség a 
metalcore és hardcore punk szcénák 
egyik alapkövének számító (és 1998 
óta inaktív) Refused. 98-as The Shape 
of Punk to Come lemezükkel annyi- 
ra megcsinálták a világot, hogy azóta 
is köztiszteletnek örvendenek; ha bár- 
ki csak egy rossz szót is mond róluk, 
egy tisztességes műértőnek kötelessé- 
ge csontot törni az illető testében. Egy 
apró svéd városból, Umeából indul- 
tak világot látni és hódítani 1991-ben 
(ugyanonnan, ahonnan a Meshuggah 
és a Cult of Luna is ered), és gyakorla- 
tilag megalapoztak a mai punk/metál 
zenéknek, majd beintettek, és stílsze- 
rűen egy olyan bulival zárták le a kar- 
rierjüket, amelyen végül a helyi rend- 
őrség húzta ki az áramot. Most, 17 év- 
vel később egy kicsit (tényleg csak egy 
kicsit) visszafogottabb, de elemi ere- 
jű anyaggal tértek vissza: végtele- 
nül okos post-hardcore, dögös grunge, 


tanulási folyamatnak az eredménye ez a 
32 szám, amelyek ugyan nagyon szépen 
szólnak, de sajnos hiányzik belőlük az a 
kis plusz, amitől libabőrös lesz az em- 
ber. Kár érte, pedig nagy a hiány mosta- 
nában a jó hardcore trackekből, a szcé- 
nának pedig mindennél nagyobb szük- 
sége lenne egy útmutatóra, s jó kérdés, 
hogy ki tudná ezt a szerepet betölteni, 
ha nem Promo? 


félelektronikus avantgarde punk, egy 
csomó irtózatosan vagány és kemény 
funk mm roll/garage rock, és még ren- 
geteg más, aminek végeredménye 
egy szexi, világba üvöltő káromkodás, 
kristálytiszta minőségben. A Useless 
Europeansért pedig külön főhajtás 

és egy , valaha készült egyik legjobb 
zárószám" díj jár. 


SRIIIS ín PillS 


AT ÉVVEL AZ UTOLSÓ RAMM- 

STEIN ALBUM MEGJELE- 

NÉSE UTÁN AZ ÉV EGYIK 
LEGÍGÉRETESEBB HÍRE VOLT AZ 
ÚJ TILL LINDEMANN SIDE PRO- 
JEKT, AMIT PETER TÁGTGRENNEL 
(HYPOCRISY, PAIN) KÖZÖSEN 
HOZTAK ÖSSZE. Tudva, hogy Till 
,Csak" a vokálokért felelős, az album 
zenei részéről mindössze random tip- 
pünk lehetett, végül viszont onnan jött 
a meglepetés, ahonnan senki sem szá- 
mított rá: a végeredmény meglehető- 
sen Rammstein-szerű, szinte standard 
industrial metal. Annak viszont tökéle- 
tes. Modern hangzás, robotriffek, gépi 
dobok és ipari trance-szintik. Till hang- 
ja miatt amúgy sem lehetne lemos- 
ni az anyaegyüttessel való párhuza- 
mot, de ilyen zenével már-már kínosan 
egyértelmű a helyzet. Ettől függetle- 
nül egy rossz szavunk se lehet, gyakor- 
latilag olyan érzése van az embernek 
a Lindemann-lemezt hallgatva, mint- 
ha egy bizarr bónusz Rammstein CD-t 
pörgetnénk. Slágerekben sincs hiány, a 
Skill in Pills, a Ladyboy, a Fat, a Golden 
Shower és a Praise Abort mind-mind 
olyan zenék, amiket éjjel-nappal nyom- 
hatna az összes média, ha nem lenne 
egy apró baki. Az utolsó Rammstein- 
albumnál már befigyelt a méltán hír- 


hedt ,Pussy" klip, ez direkt szembe 
ment mindennel, amit egy reklám- 
szakember a magáénak vall, és kvázi 
médiahack-ként egy pornóoldalon je- 
lent meg, elképesztő nézettséget ge- 
nerálva. Na, valami ilyesmi történik 
most itt is: kábítószerfétis, felettébb 
nyugtalanító ladyboy-fétis, apróléko- 
san kielemzett és részletekbe menő- 
en kivesézett kövérségfétis, tökéle- 
tesen és vizuálisan lefestett ,arany- 
eső"-fétis (,Let cry your pinky flower / 
Give me, give me golden shower"), vic- 
ces (sic!) abortuszigenlő kampány és 
még ezer más, egy átlagember mo- 
rális határait felhőkarcoló magasság- 
ból köpve nyakon. Mindezt angolul (Till 
első 100 százalékig angol nyelvű le- 
meze, ha nem számítjuk bele a , Your 
giant boobs are wunderbar" monda- 
tot), a szokásos színpadias-teátrális 
előadásmódban, hogy semmiképp se 
tudjuk összeegyeztetni a szövegeket a 
zenével. Szürrealitásig kimaxolt hedo- 
nizmus ez, industrial metal köntösbe 
bújtatva, 2015-ös hangzással. A Praise 
Aborthoz készült klip hozza az előbb 
említett ,Pussy"-szintet - gyakorlati- 
lag teljesen kizárt, hogy ez valaha bár- 
milyen zenecsatornán lemenjen (leg- 


alábbis éjfél előtt). 
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Árok Party 


JRA FELZÚGNAK A RETRÓ 

SZÁMÍTÓGÉPEK TÁPEGY- 

SÉGEI AUGUSZTUS 14-ÉN 
ÉS 15-ÉN AJKA VÁROSÁBAN. Egy- 
re nyilvánvalóbb, hogy a téma évről 
évre jön fel az informatikában, a játék- 
iparban, médiában. 2015 pedig elvi- 
tathatatlanul a retró számítástechni- 
ka éve. Idehaza is egymást érik a régi 
számítástechnikát bemutató kiállítá- 
sok, találkozók, nincs lassan olyan hét, 
hogy ne jelentenének be egy új Com- 
modore 64 játékot, a SID zene és a 
chipzenei feldolgozások pedig nemes 
egyszerűséggel a reneszánszukat élik. 
Az idei Árok party immáron tizenhe- 
tedszerre (!) is tobzódik az érdekes elő- 
adásokban. A 30 éves Enterprise 128 
számítógépek kapcsán két előadó is 
foglalkozik majd a gép jelenével, te- 
rítékre kerül az Atari 2600 játékgép 
programozása, és a játékipar által át- 
kozott warez scene történelméről is 
beszélgetnek majd a téma szakértői. 
Az elmaradhatatlan demoscene verse- 
nyekre is várják minden kreatív alko- 
tó nevezését, jöjjenek akár chipzenével, 
grafikával vagy programmal. 
A könnyedebb szórakozás hívei tu- 


catnyi régi játékgépen és komputeren 
játszhatnak majd kedvenc játékaikkal 
a Pac-Mantől a Super Marión át egé- 
szen a Wizard of Worig akár naphosz- 
szat. Lesz azonban élőszereplős Laser 
Sguad és kalandjáték, illetve veté 
kedő is. 

Pénteken este a From Bedroom to 
Billions film ősbemutatója zárja a na- 
pot, ami egy igazán érdekes dokumen- 
tumfilm a brit játékiparról, a hálószo- 
bai kockulásról a milliárdos életig jutó 
fiatalok szemszögéből is. 

Pénteken és szombaton este is kon- 
certblokk várja a chipzene rajon- 

góit. Bemutatkozik a Double Score 
Dungeon, a Sidrip együttes pedig öt- 
éves születésnapját ünnepli a talál- 
kozón, mindkét napon egy-egy exklu- 
zív koncerttel. A rendezők szeretettel 
várnak mindenkit, aki érdeklődik a té- 
ma iránt. A party weboldala a http:// 
arok.intro.hu oldalon található, de 
érdemes követni a találkozó hí- 
reit a hivatalos Facebook 
oldalon, letölteni vagy 
YouTube-on megnéz- 
ni a C64-en készült 
meghívót. 


Hi II Megjelenik augusztus 19-én 


GAMESCOM 
2015 


Még ki se pihentük az E3 eseményeit, már ro- 
bogunk is tovább a gamescomra, ahonnan idén 
is közvetítjük majd nektek a legfontosabb híre- 
ket, bejelentéseket. Online csapatunk, ahogy az 
E3 alatt, úgy most is folyamatosan szállítja az in- 
fókat, figyelnetek hát a GSO-t és persze a maga- 
zint is érdemes lesz fellapoznotok, hiszen exklu- 
zív interjúkkal és helyszíni beszámolókkal jelent- 
kezünk. 


GOD OF WAR III 
2015 REMASTERED KING"S OUEST RARE REPLAY 


A Codemasters idén is leszállítja az A 2010-es évek egyik legnagyobb A Kings Guest a játéktörténelem egyik Egy súlyos gyűjteményt játszhatunk 
F1-rajongók kedvenc sorozatának foly- csodája volt a God of War III; akko- legrégebbi sorozata, melynek kilence- majd végig augusztus elején, a Rare 
tatását az F1 2015 képében. Az idei ra élmény, hogy a PS3-tulajok a mai dik része a jövő hónapban érkezik. Az Replay megjelenésének köszönhetően. 
nagy újdonság a Pro Season mód lesz, napig emlegetik. Valószínűleg ezután — epizodikus formában megjelenő kaland- A csomag Xbox One-ra hozza el a letűnt 
ami sokkal nagyobb kihívást jelent majd. is fogják, mivel jövő hónapban máritt játékban a klasszikus részek történetét korok klasszikusait. Pontosan harminc 
Nincs rásegítés, minimális a HUD, igazi is a PS4-es verzió. Meglátjuk, mivel mesélik el újragondolt formában. remek címet tolhatunk majd végig. 
versenyélményt ígér. tud többet. 


"Tt 
A GUACAMELEE! 
SUPER TURBO 


Lt 1 , z, AN CHAMPIONSHIP EDITION 


: A Guacamelee az utóbbi évek egyik legsikere- 
 , As sebb és legjobb akció-platformere volt. Egé- 
3 ú szen elborult stílusát azonnal megszerettük, 
így amikor lehetőségünk adódott, azonnal le- 
csaptunk rá, hogy teljes játékként adhassuk 
nektek. A Super Turbo Championship kiadás- 
sal megkapjátok a teljes élményt, az összes 
extra pályával, erővel és kihívással. Ha min- 
dent ki akartok maxolni, akkor bizony hosszú 
hetekig ellesztek a bunyózással. 


1 A! 


-H1i5 HZ HZ, 
Budapest, Hillemnáariz E. épület 


Építkezz és kalandozz velünk a MineShow-n, 
Magyarország legnagyobb Minecraft rendezvényén! 


Papercraft versenyek, Sky PVP élőben 
Minecraft Kvíz, Craftolós játékok 
Célbadobás TNT blokkokkal 
Oculus Rift, Minecraft Sütigyár 


iHH65 Ft zo Forint 9588 Forint 


A jegyek elérhetőek a Meex és a Ticket Expressz weboldalain: 
www.meexticket.hu www.eventim.hu 


ToauTube Sztárok: 


NORBIJO . ANETTÉSANCSA LUCKEY 
JAMES  IDARK  VINMAR 
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ARMY CF 
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NEVER RETREAT, NEVER SURRENDER 
WITH THE SKULLCANDY GAMING SLYR HEADSET 


HEADPHONES.HU ] FACEBOOK.COM/SKULLCANDYHUNGARY 


WE RUN THIS GAME 


